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Beznadějně bych zabloudil v bludišti počítačových her nebýt 
ných synů Kryštofa (li) a Filipa (14). Tonu staršínu děkuji i za 
návrh písna Fi 1 ips, jínž je kniha vysázena. Ilustrace jsen 
provedl propranen ňrt Studio a ve dvou případech 
Pr intf ox s využitín obrázků z Printfox 
Libraryi úvodní titulky propranen GeoPaint. Text je 
editován propranen StarTexter pro počítač 
Connodore G4 a vysázen jako canera ready podklad 
tiskárnou Citizen 120 D. 

B.B. 




Př í růst ch do rod iny 

Najděte nejméně jeden význam) který by bylo možno dosadit 
v následujících větách za X tak, aby byly všechny pravdivě: 

k Když má přijít X do rodiny t hledá se pro něj umístění) 
v bytě nastává stěhování a shání se speciální nábytek) který by 
vyhovoval jeho rozměrům a potřebám. 

x Dalo by se říci) že před X jde v rodině všechno stranou) 
alespoň v prvních dnech) týdnech a měsících. 

k Mnozí členově rodiny na X a pozornost mu věnovanou silně 
žár 1 í. 

k ňčkoli X vůbec nic nezná) neumí mluvit a je to vlastně 
idiot) všichni kolem něho poskakují plni údivu a nad každým jeho 
novým projevem propukají v nadšení. 

k Zejména některým členům rodiny zabere X veškerý volný čas. 

k Každá návštěva) která přijde) se musí jít ze všeho nejdřív 
obdivovat X. 

* ňčkoli jeho energetická spotřeba je ve srovnání s ostatními 
členy rodiny poměrně malá) je neuvěřitelné) co všechno je pro X 
potřeba zakoupit. 

k Přítomnost X finančně pocítí celá rodina. 
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m X je ale také cestou) jak se seznánit s jinýni zajínavýni 
rodinani) které si v přibližné stejné dobé pořídily X. 

# Přes různé útrapy spojené s jeho příchoden je rodina na 
svého X hrda, neboť ná pocit) že tín učinila néco pro svou 
budoucnost, 



Přestože se našlo deset sénantických kontextů) ve kterých jsou 
vyznány „novorozenec" a „nalý počítač" plné zanénitelné) nechci 
tvrdit) že bychon jednoho druhýn nohli nebo dokonce né li zanéňovat. 
Stačí si jen zkusit oba tyto pojny dosadit do véty: 

k Několikrát za den se X sanovolné pokálí) a je proto nutné ho 
každý večer vykoupat... 

Pro prvních deset vét lze ovšen najít pojen) který zahrne oba 
podvýznany: je to „přírůstek do rodiny". Malý počítač nesporné je 
néco víc než jenon nová) drahá) zajínavá) poruchová nebo poklid 
narušující v é c t jako třeba granofón) napnetofón nebo 
videorekordér: je to nepochybné bytost) byť ne zcela živá. 

Zásadné důležité přiton je, že se nejedná o počítač vůbec t ale 
o počítač na 1 ý. Ne tedy o kolos z úřadu nebo výzkunného ústavu - 
a pravda ani o trpasličí kapesní kalkulačku nebo dokonce 




































































































9 


nikroprocesor: schopnost stát se bytostí skoro živou ná z celého 
počítačového spektra pravé jen toto „člověčí" nezipásno s jínavýni 
a přiton podivuhodné výstižným názvy: počítač donácí 
a počítač osobní. 

Tin* co počítači dodává povahy bytosti* není tedy pouze jeho 
výpočetní schopnost* ha ani divý* které předvádí. Ty supervelké 
nebo supernalé dokáží nepochybné větší kouzla - ale také proto jsou 
vlastné už za hraničeni lidské inaginace a stávají se néčín ať už 
podnanivé nebo hrozivé neosobnín. 

Rozhodné by jin k jejich triunfu nestačilo jen to* že jsou 
prostorové nalé* tedy že se vejdou do bytu* ba dají se přenášet* 
ani to* že velkovýroba učinila jejich cenu alespoň jinde ve svété 
přístupnou človéku s průněrnýn příjnen. To vše platí i pro 
fotoaparát nebo bicykl - a přestože oba ve svén poli působnosti 
otevřely človéku celé nové svéty* nestaly se přísliben zrodu nové 
kultury* tak jako donácí a osobní počítače. 

Hlavní zdroj sociální přitažlivosti fotoaparátu a bicyklu byl 
v zásadé shodný: néco* co bylo dotud přístupné jen nepočetnýn 
bohatýn* tyto přístroje zpřístupnily nejširšín vrstván. Portrétovat 
se dávali panovníci a posléze i bohatší néšťané - fotoaparát dal 
šanci přijít k portrétu (byť ne už d á t se portrétovat unělcen) 
i značné chudým Podobné bicykl poskytl nožnost vozit se (byť ne už 
nechať se vozit) takřka všem 

ňž potud platí podobnost s nalýni počítači: ty také cosi do té 
doby obecné nedostupného vnášejí do obyčejných lidských donovů 
a činí to osobnín - není to však už jen jedna specializovaná 
funkce jako portrétování osob nebo jejich rychlý pohyb krajinou. 
Malý počítač se nedá postihnout ani výčten všech funkcí* které 
zrovna uní - jako třeba hrát hry* psát* kreslit* tisknout* vytvářet 
hudbu nebo počítat* neboť jeho podstata tkví jednak v ton* co se 
všeni těmto funkceni provádí* a dále a předevšín v ton* že jak 
výčet téchto funkcí* tak i rozsah jejich nožného ovlivňování se 
nedá předen onezit: neboť nalý počítač je vůči budoucnosti 
radikálně otevřený. 

To* co bylo řečeno o škále funkcí* platí nepochybně i pro 
supervelké a supernalé počítače. Ty donácí a osobní však ve stopách 
fotoaparátu a bicyklu dokáží tento nevyčerpatelný svazek 
schopností* tento v dějinách lidstva bezprecedentně schopný 
univerzální instrunent pronétheovsky ukrást z Olynpu elit všeho 



druhu a dát ho do rukou obyčejnénu člověku* a to až donů a bez 
podnínky vstoupit nejprve do kláštera* na vojnu nebo do zaněstnáni* 
projít školou nebo školenín* ba ani ne propadnout této činnosti 
jako ohlupujícími koníčku. Dávají nán „vše" a nechtějí za to 
„nic“... Nebo za jejich služby platině nějakou neviditelnou daň? 

U této knize bychon něli zkounat* co vlastně nán nalé počítače 
doopravdy dávají* když se onezíne na jejich funkci nejpřístupnější * 
na hry* a co nás to vlastně stojí. Nebudou nás tedy zajínat 
elektronické hry ve všech jejich podobách* například jako herní 
autonaty nebo nalé přenosné elektronické hračky. I když se může 
zdát* že jde o tytéž hry - nají často značně podobné náněty* 
postavy* pravidla* grafiku i zvukový doprovod -* zaněříne se hlavně 
na ty* které nán zpřístupňují nalé počítače. 

Pokud tedy svůj dojen* že některou z her v této knize 
uváděných znáte* zakládáte pouze na ton* že jste ji viděli pouze 
v herně (ať už v pouťovén autobuse s hrdýn nápisen VIDEOHRU nebo 
ťřeba v nějaké zahraníčni Spielhalle)* pak ťuťo hru z hlediska pro 
ťuťo knihu podstatného bohužel neznáte. Nepůjde nán v ní tolik 
o jednotlivé hry* ale o Velkou Hru* kterou s nini rozehrává nalý 
počítač: jak tváří v tvář živlu her obstojí* co nového* bytostně 
svého do nich dokáže vnést. 

Z tohoto rozlišení se hned rodí jedno zásadní kritériím* podle 
něhož budene hry i nalé počítače posuzovat: nakolik této nožnosti 
Velké Hry využívají - nebo nakolik zůstávají jen donů přenešenou 
znenšeninou hracího autonatu. Hrací autonat totiž z hráčů kolen 
sebe činí svou obsluhu* jakési absurdní loutkové divadlo* kdežto 
obrovskou - zatín však stále nedostatečně využívanou - šancí nalých 
počítačů je* že svýn uživatě lůn nabízejí nožnost svobodně si hrát 
s hrou* ní sto aby jí pouze propadali. 

Leckoho asi bude dráždit* že se nalýn počítačůn vůbec přiznává 
jakákoli kulturotvorná funkce. Jiní by to zase připustili 
u počítačů v roli lepších psacích strojů nebo horších syntezátorů* 
ale nesnášejí právě jen počítačové hry* ve kterých případně 
spatřují degradaci počítačů. Kroně těchto protivníků 
„protipočítáčových" a „protihrových" se najde nenálo těch* kteří 
budou alergičtí na obojí* na počítače i na hry. ň přece hry nejsou 
nějakýn poklesken počítačů* jejich funkcí nejvulgárnější. Tin néně 
jsou počítačové hry nějakýn zkaženín „přirozených" her doby 
předpočítačové. Spojení nezi živlen hravosti a nalýni počítači* to 
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je cosi jako alchymická svatba* setkáni komplementárních protipólů 
jakoby si odedávna předurčených. Pokusíme se ukázat* že počítače 
bez hravosti degenerují a že hravost nachází v počítačích 
vystupňování i jaké nemá dějinné obdoby. 

Objevování snyslu 
na 1 ých počítáčú 

Rukopis této knihy vznikl v I. 
čtvrtletí roku 1989. Datování je 
v tonto oboru nezbytné: nezapomeňte* 
že jsne na horké půdě* kde všechno 
roste jako v tropech. Uečer usnete 
uprostřed přehledné mýtiny* na které 
se nic zvláštního neděje* a ráno se 
ván nad hlavou níhá život v korunách 
vzrostlých stromů převratné nové 
technologie. 

Fokusíne se zrekonstruovat alespoň v obrysech pronény vztahů 
nezi malými počítači> détni a dospělými. Bude to historie sice 
kratičká* přesto však zahalená temnotou. Než totiž někoho vůbec 
napadlo zaměřit na toto dění obrácený dalekohled historikův* 
nenávratně a skoro beze stop zmizelo za obzorem. 

Za první domácí počítač hodný toho jména se považuje Connodore 
PET z roku 1977: byl to první plně integrovaný mikropočítač 
s obrazovkou* klávesnicí a kazetovým přehrávačem v jednom kompletu* 
který splnil obchodní cíl 
dosáhnout ceny pod 100 $. Jeho 
základen byl mikroprocesor 6902. 

Tento počítač předešel svou dobu 
už svým názvem: „pet“ sice 
znamená „mazlíček"* původně je 
to však zkratka pro „Personál 
Electronic Transacter" (Rodwell 
1984). Když uvážíme* co všechno musí osobní počítač oproti domácímu 
zvládat* je jasné* že s termínem „osobní" (personál) se tehdy 
přišlo opravdu předčasně. 

Nepředstavujme si ale* že bylo tehdy jediného člověka na 
světě* který by byl dokázal předvídat* co z tohoto obchodního 
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experinentu vzejde. Nevěděli to nejen do svého oboru zahledění 
vývojoví technici t ale ani nanažeři t jejichž pýchou by něl být 
„nos" na to t kan vítr vane. Jak uváděj i George Seesslen a Christian 
Rošt (1984)) technické předpoklady jak donacích) tak i osobních 
počítačů byly k dispozici už někdy v roce 1969) chyběl však pro ně 
nejen konerční nápad) ale vůbec odvaha k nápadu: konstruktér 
Marciane Hoff vyvinul tehdy pro firnu Intel niniaturizovaný počítač 
o čtyřech čipech) kterénu bránila v další cestě jen opatrnost 
nanažerů. „Nikdo neněl dost fantazie na to t aby si představil) že 
by ve stínu nové průnyslové revoluce) která se oslavovala) nohlo 
vzniknout něco jako revoluce kulturní a u nás tedy přirozeně 
i spotřebitelská. Manažéři si prostě nedokázali představit) že 
počítač jednou pronikne do všedního dne soukroné donácnosti - 
a nožná si to ani nepřáli" (str. 83). Potenciální zájen vypadal na 
pouhé tisícovky kusů - a tak to na pár let odložili k ledu. 

U roce 1971 začíná éra „pravých" nikroprocesorů z křeníkU) 
které nahradily tranzistory velkopočítačů. U roce 1974 existovalo 
již 19 různých nikroprocesorů) rok nato 40 a dalši rok 54. Chvíle 
pro nástup „nazííčka" se blíží. 

U té době se o dětech a počítačích nluví asi tak nálo jako 
třeba o dětech a tryskových stavech, Anerické děti od roku 1972 
žádostivě přešlapují kolen hracích autonatů firny Atarij která 
běhen tří let prodala 8000 kusů s hrou FONG. Právě na půdě této 
firny došlo k přeskoku první jiskry nezi videohrani z heren 
a donácíni počítači. Séf firny Atari No lan Bushnell navrhl v roce 
1976 svénu zaněstnanci jnénen Steve JobSj že když se nu podaří 
převést jeden Bushnellův herní nápad do podoby autonatu s nalýn 
počten čipů) dostane za každý 
ušetřený čip o 100 $ víc. 

Bushnell přiton nastavil laťku 
vysoko - chtěl hru udržet na 
úrovni pouhých 80 čipů. Jobs 
však překonal všechna očekávání 
a nanačkal hru do 30 čipů. 

S prénií 5000 $ v kapse nabídl 
pak svénu šéfovi) že spolu se svýn pří telen Stephenen Hozniaken pro 
Bushnella vyrobí - tak to tehdy nazvali - „Personál Conputer". 
(Minochoden další příklad) jak se geniálně trefný název dere na 
svět ještě nedonošený!) Bushnellovo opatrnícké odnítnutí vedlo 
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Jobse a Hozniaka k rozhodnutí založit zanedlouho rovněž věhlasnou 
firnu ňpple (podle časopisu Power Play 1/87> i). 

Evropský boon nalých 

počítačů je ostatně takě založen 
na nap i i stovky t tentokrát 
liber. U nás dodnes 

nejrozšířenější Sinclair ZX80 
byl v roce 1980 prvnín nalýn 
počítačen evropského původu } 

který překonal tuto cenovou 

bariéru (Rodwell 1884). 

Stovka sehrála tedy už potřetí v našen příběhu historickou 
roli. Za pouhých 80 $ ostatně 
koupil v roce 1974 epochální 
operační systén CP/H od 
propranátóra Gary Kildalla jistý 
Thonas Lafleur - a už v roce 
1877 za práva na tentýž systén 
dostal Ki Ida 11 od firny IMSfil 
Manafacturing 25 000 I (podle 
časopisu Konputer 1988, 10). 0 ještě jeden příklad rychlonmožení: 
když No lan Bushnell zakládal v roce 1872 spolu s Teden Dabneyen 
firnu ňtari t dali dohronady 500 $. Když v roce 1878 Bushnell prodal 
společnost ňtari firně Warner) stržil za ni 28 ni lionů $ (podle 
časopisu Power Play t 1/87). 

Stovka dolarů je v relaci k platůn v USň jen o nálo víc než ta 
naše zelená pro nás. Dovedete si představit našeho donácího 
propranátóra-ve lni stra) který by se s nějakou institucí začal 
o svén unolousanén plagiátu vůbec bavit) pokud by se nejednalo 
o cifru se třeni nulani? Problén ovšen je ( že stejnou sunu se třeni 
nulani by u nás dostal jak za diletantský provedený intelektuální 
lup s náklady pár desítek hodin práce tak za jedinečný) vysoce 
originální proprán) za kterýn se skrývá rok práce. Za podnínek 
takovéhoto nivelizování hodnot není divu t že ze zelené stovky 
nejenon běhen tří let) ale ani za několik desetiletí nevyraší 25 
tisíc. Peníze) které neodněňují kvalitu) jsou peníze zbavené 
schopnosti dynanizovat ekononiku. Jsou to peníze) jež jenon udržují 
v chodu setrvačný stroj) který zvenčí budí dojen ekononického 
perpetua nobile. 
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Tento exkurs o penězích je u naší krátké historii vztahů nezi 
nalýni počítači) dětni a dospělým podstatný. Malé počítače vznikly 
t a n, v civilizaci založené na schopnosti peněz se za jistých 
podnínek závratně rychle nnožit. Představte si neviditelnou 
chobotnici o tisíci a jednou chapadlu, která neustále propátrává 
všechny koutky zené, všechny sociální a věkové vrstvy i všechny 
oblasti lidského konání a hledá jen jedno: kde by se daly vydělat 
peníze. Jaknile takové nístečko najde, nastane okanžitě zlatá 
horečka a kdo zrovna nůže, žene se tín sněren. Většinou chobotnice 
upozorní na žalostnou pitonost, ze které se zrodí jen poníjivá 
nódní vlnka; čas od času se však stane, že narazí na dlouhotrvající 
a přiton nevyslovenou a nenaplněnou lidskou touhu. To je pak zlatý 
důl, počátek zlaté éry. 

Dnes, o pouhých - při současnén tenpu rozvoje ovšen 
propastných - třináct patnáct let později zasedají u nás akadenici 
a členové vlád a s vážnou vráskou uprostřed čela dospívají 
k závěru, že nenáne-li zaostat za světen, nusíne hronadně zavádět 
nikropočítače. Tak jako ostatně všechno, i nalé počítače jsou u nás 
otázkou těžkopádného rozhodování nnoha institucí, v jejichž čele 
většinou sedí lidé v plusnínus důchodovén věku. Bodejť by jin poton 
nebyly ty technické hříčky ne-li podezřelé, tedy přinejnenšin proti 
nysli. V USň se však nalé počítače šířily nikoli na základě 
„závěrů", ale jako dětské hračky pro donácnost a v neposlední řadě 
jako pokus rodičů ušetřit na nincích vrážených do autonatů a navíc 
udržet dítě dona. U této perspektivě se USň jeví jako povážlivě 
lehkonyslný průnyslový vlčák a ny jako sice zinnínu spánku 
propadající, nicnéně obezřetný nedvěd. 

S podílen vážného a nevážného to však při hližšín pohledu nůže 
být i naopak. Hraní na počítačích se jako první zabývaly ve 
Spojených státech ty nejlépe placené nožky, ověnčené nnoha tituly. 
Už z roku 1858 pochází první elektronická sinulace tenisu od 
Hillyho Hippinbothana, konstruktéra elektronického zapalování pro 
první atonovou honbu. 0 čtyři roky později profesor Steve Russell 
napropranoval pro univerzitní počítač první videohru SPňCE WAR, 
tedy „Uesnírná válka" (podle Seesslena a Rosta 1884). To byly hry 
anerických průkopníků. U nás se nezi propranátory první penerace 
snad nejvíc rozrostla hra, kterou bychon nohli nazvat „Na 
tiskárničku". Mnozí náne ještě v živé paněti, jak na začátku 
sedndesátých let bujela kultura počítačových kalendářů, ve kterých 
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se, složeno ze sáných nalých X, tu dnulo prso nahatice, tu vinul 
proužek dýnu z konina zasněžené chaloupky. 

To, co bylo v ňnerice hnací silou nejnasovější obchodní vlny 
v dějinách, to se u nás stalo zdrojen drobných nelouchů našich 
specialistů. Jako koniníci nebo popeláři obcházeli kolen nového 
roku nožné zájence o své „upravené" propraný a získávali si jejich 
přízeň těnito pozornostni. Když se vezne v úvahu tehdy účtovaná 
cena za hodinu strojního času, byly to snad nejopulentnější úplatky 
své doby. 

To, co nán však nejvíc škodí, není nedostatek ani vážnosti 
jako takové, ani hravosti jako takové, ale naše neschopnost 
nahlédnout vážnost hry a konat vážné hravě. Ušinli jsne si, že 
t a n nalé počítače řídí kanceláře i veřejnou dopravu, a stěží 
jsne přiton stačili uznanenat, že se nejprve a předevšín staly 
nasově oblíbenou hračkou. Fo velkén hloubání a váhání vydáne tedy 
příkazy začít je - pro kanceláře i veřejnou dopravu - nakupovat 
a zároveň na vlastní pěst sani vyvíjet. Fřiton ovšen s nelibosti 
kvitujene, že soukronníci si je k nán dovážejí - na své útraty - 
převážně na hry. Chtěli bychon přes noc vysedět celou velkolíheň 
nladých propranátorů a s podrážděností sledujene, jak si ti kluci 
v těch několika nálo počítači vybavených posluchárnách na tak draze 
zaplacených počítačích z dovozu potají hrají hry. Když nás tolik 
stály, nedovolíne jin sice, aby si na sebe vydělaly - to bychon se 
totiž kolen nich nuseli začít točit tenpen, na jaké jsou zvyklé ze 
zené svého původu, abychon je vůbec dokázali nasytit úkoly -, ale 
rozhodně zakážene, aby je někdo bral jen tak na lehkou váhu. 

Je to jedno velké nedorozunění, zpočátku konické, postupně 
však stále více tragické. Chtěli bychon životní úroveň jako t a n, 
rozhodně však nést ojíně o pracovní nároky ani o tlak 
nezaněstnanosti, jakýni se za tuto úroveň t a n platí. Lichotilo by 
nán, kdyby něl u nás dona nalý počítač kdekdo, ale přiton 
veřejnosti dokonale tajině všechny zábavné a užitečné způsoby, 
jiniž jej lze v donácnosti využívat, nenluvě o celnín autoenbargu, 
které bylo na jeho dovoz do začátku roku 1988 uvaleno. 

Musíne se však konečně snířit s tou pohoršlivě znějící 
skutečností, že nalý počítač je bastarden, jehož natka i otec jsou 
přiton znáni: tatíken byl trh a natkou dětská hra. Opravdu tonu 
nebylo tak, že by se v polovině sedndesátých let byl sešel výkvět 
anerických akadeniků a vydal usnesení o nikroconputerizaci 
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donácností) s pokyny t kdo to rozpracuje a kdo zajistí. Chobotnice 
kapitálu hledala tržní nezera a našla ji ve vášni nalých i velkých 
ňner ičanů utrácet peníze na herních autonatech) u kterých je nožno 
zaživat fiktivní vítězství. Fohoršenýn natkán a nanželkán vrátily 
nalé počítače miohé syny a jejich nenéně infantilní otce donů) 
jaknile si nohli koupit hračku na dona a jen pro sebe s přehrávač 
her. ň šetrný ňneričan uvítal) když nalý počítač byl kroně 
přehrávání her schopen ještě lecčeho navíc. Byl to sluha) který bez 
zvláštního příplatku uněl zpívat) ba dokonce psát na stroji a věst 
donácí účetnictví. Krev potonkú otrokářů vzkypěla radostí: výsledky 
války Severu proti Jihu se nenusejí odvolávat) s černochy je nožno 
žít v nírU) generace poslušných otroků je na světě. 

Chobotnice kapitálu však neusnula na vavřínech ani na vteřinu. 
Halě počítače okanžitě začaly pronikat do úřadů) zčásti takě proto) 
že si na nich úředníci nohli v nestřeženě chvíli hrát hry. Uědci 
pak hry z autonatů určeně pouze pro zábavu začali překládat do 
podoby takzvaných her sinulačních) tedy nodelujících různě složitě 
reálně jevy. Uysokoškolští učitelě se pokusili získat body ve svěn 
ne právě úspěšněn boji o zájen studentů a navnadit je na počítačově 
hry didaktické. 

První setkání nalých počítačů s dětni a nladýni lidní se tedy 
odehrálo jednak na bázi pustě konerce) jednak jako projev snahy 
o získání jejich pozornosti děj se co děj. Dětinskost průněrných 
ňneričanů se tak stala pro nalé počítače tranpolínoU) ze které se 
odrazily ke svénu skoku do světových dějin. 

Hravost však ná nezničitelnou schopnost očišťovat se 
a obnovovat se. Jako dravá podzenní řeka vytryskává na 
nejnečekanějšich nístech. Stalo se tak i na půdě obzvlášť vyprahlé) 
v oblasti pedagogické teorie. To ovšen bylo nožné jen díky 
pozoruhodně hravénu prostředí Massachussettského technologického 
institutu. 

Malé počítače jako 
stí nu1uj í c í prostredí 

Mužen) který objevil a hlavně prokázal) že nalý počítač a dítě 
k sobě bytostně patří) a vyvodil z toho důsledky revolucionizující 
noderní pedagogiku) byl profesor Seynour Papert 
z Massachussettského technologického institutu (MIT). Měl k tonu 
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oušen průpravu zcela mimořádnou. Pracoval po léta v Evropě 
v nezinárodnín výzkumném ústavu* který vedl nejvýznamnější vývojový 
psycholog všech dob* Švýcar JeanPiaget. Zde se věnoval problému* 
jak se vyvíjí dětské vnímání a jak lze vývoj dětských mentálních 
struktur - jakýchsi nepsaných pravidel myšlení - zapsat pomocí pro 
ten účel upravené formální logiky. Fo odchodu do USň spolupracoval 
v HIT s jedním z otců umělé inteligence* tedy vlastně počítačového 
pokusu o napodobení lidského intelektu* Marvinen Minským. Spolu 
s ním vydal knihu o počítačových modelech vnímaní* „Ferceptrony", 
Stal se rovněž jedním z autorů světoznámého počítačového jazyka 
LOGO* se kterým může zacházet dítě předškolního věku (první 
ověřování proběhlo ve školním roce 1368-9 v Lexingtonu). 

Evropské teorie se Papert snažil ve Spojených státech domýšlet 
z hlediska pragmatického* tedy k čenu jsou dobré. Ue své epochální 
knize „Bouření mozků. Děti* počítače a mocné ideje" z roku 1980 si 
jako matematik dokázal odpustit veškeré Piagetovy formální 
výdobytky (kterými se bičovala naše pedagogika 60. a 70. let do 
krve) a pod pojmen „piagetovské učení" má na mysli situace* kdy 
dítě řešení problémů tak baví* že je vůbec nevnímá jako učení. 

ftť si nikdo z vás nemyslí* že o Piagetovi nic neví* takže se 
ho zaplaťpánhu vůbec netýká: buď jste už vy sami prošli peklem 
„množinové" matematiky* nebo jím prošly či procházejí vaše děti. 
0 tato metodika* to je nestrávený Piaget, Paperta naši pedagogové 
zavřeli na devatero zámků* takže „piagetovské učení" pro ně 
znamenalo cosi zcela jiného: proměnit děti v pomocné úředníky* 
kteří pod dvojím dohledem věci povětšinou ani zbla nerozumějících 
rodičů i pedagogů vyplňují „pestře a zábavně" omalováné kolonky. Za 
„pouhé" sebetvořivější porozumění bez dodržení předepsaného postupu 
- tedy když dítě sice úlohu sice vyřeší správně* ale jinak 
přichází trest v podobě špatné známky. 

Seymour Papert jako žák* který svému Mistru opravdu porozuměl* 
učinil prajednoduchý - a proto geniální - pedagogický objev. Dítě* 
které si s malým počítačem uvolněně* bez nejistého a podrážděného 
pedagoga za zády* hraje* které může stokrát udělat „chybu" 
a počítač mu znovu stejně vlídně dává šanci - takové dítě ztrácí 
hrůzu nejen z počítače* ale i z matematiky* z učení a z učitele* 
ztrácí úzkostné zábrany a začíná se chovat tvořivě a svéprávně* 
tvořivě a svéprávně. 



To je oušen pro pedagoga) který není stejně uvolněný 
a tvořivý) cosi děsuplněho. Takově dítě neustále přichází s novým 
nápady. Napadají ho přít on „nesmysly" zároveň s nesporným 
originál i taní. Vynalézá vynalezené zároveň se zcela novýn) hodnýn 
zveřejnění) ne-li patentování. Pedagog se tváří v tvář takovénu 
dítěti nusí vzdát fikce svého absolutního náskoku) svého postoje) 
že je vždycky chytřejší. Vyprovokován otázkou dítěte* na kterou 
nená v rukávu odpověď) nusí unět přiznat své nevědění a spolu 
s dítěten zkusit řešit vzniklý problém 

Debugging - odvšivování) vychytávání blech v programu tim že 
se po kouskách odlaďuje tak dlouho) dokud nezačne chodit -> to je 
ta zázračná transmutace) při které se z čistě negativních 
a trestuhodných chyb stávají hravé) někdy drzé a někdy geniální 
experimenty. 

Člověk s humanitním laděním a jistou alergií na techniku se 
těmito argumenty mnohdy neuspokojí: radši mít dítě méně tvořivé) 
zvláště pak matematicky) jen když bude mít zkušenost s přirozenými 
věcmi a bytostmi a ne jen s kvintesencí umělosti) počítačem. Tady 
je třeba říci t že Papert nestaví malé počítače mezi dítě a realitu 
věcí a živých bytostí jako bariéru nebo dokonce náhražku, Nabízí 
počítače jako stimulující předmětné a zároveň intelektuální 
prostředí) jako druh věcí) které mají zvláštní vlastnosti) jež se 
nikde jinde v prostředí dítěte nevyskytují) a přitom jsou pro další 
vývoj dítěte zásadně potřebné. Rozhodně potřebnější než biflovat 
tradičním způsoben matematiku. Při tomto biflování je základem 
asymetrický vztah donucování) který se postupně „kultivuje" do 
podoby „vyšších" motivů) jako je touha zalíbit se rodičům 
a učitelům. Fři tradičním vyučování matematiky se dítěti 
neposkytuje možnost vycházet z vlastní každodenní zkušenosti) která 
je - jak to učí Fiaget - v raném věku kódována převážně pohybově. 
Dítěti je od počátku vytloukáno z hlavy veškeré skákáni) vrtění se 
a ukazování rukou - pedagoga ani nenapadne) že by pohybem dítě 
mohlo řešit intelektuální problémy - a přechodovým údobím názorných 
představ) stadiem tzv. představového kódu) je dítě prohnáno co 
nejrychleji do vrcholné fáze vývoje intelektu) která je založena na 
čistě abstraktních) formálních symbolech a už se obejde bez vztahu 
k tělesnému pohybu) bezprostřednímu okol i i názorným představám. 

Dejme ale na chvi li slovo samotnému Papertovi: 

„Učit se jazykům je jednou z věcí) kterou děti dělají nejlíp. 



(...) Proč by se dítě nenělo učit ,hovořit’ s počítačem? (...) Je 
nožné navrhnout takové počítače* že učit se s nini konunikovat bude 
přirozený proces* asi tak jako učit se francouzský spíše tín* že se 
žije ve Francii* než za ponoci nepřirozeného procesu anerické 
netodiky výuky cizinu jazyku ve třídě. (...) Účine se* jak udělat 
počítače* se kterýni by děti nilovaly konunikovat. Když se to 
podaří* děti se učí natenatice jako živénu jazyku" (str. 6). 

Dítě bavi to* s čin učinilo zajínavé zkušenosti. Naše 
civilizace nabízí zkušenosti s operaceni řazení do párů* „je však 
chudá na nodely systenatických procedur" (str. 22). Malýni počítači 
dostatečně nasycené prostředí „by děti nohlo vést k systenatičnosti 
dřív* než se naučí kvantifikovat" (str. 176). 

Seynour Papert svůj obecný pedagogický princip tvořivých chyb* 
které počítač toleruje (obrazovka se gunuje čistotně a jedinýn 
příkazen a netrhají se z ní narnotratně listy...)* doplnil ještě 
principen takříkajíc speciálnín* který nu umožňuje navazovat 
bezprostředně na pohybovou zkušenost dítěte. Je to jeho slavná 



želvička* se kterou dítě v jazyku LOGO kresli na obrazovku. Není to 
totiž bezrozněrný bod* ale tlustá šipčička. ň když dítě neví* zda 
při konstrukci nějakého obrazce* například mnohoúhelníku nebo sítě* 
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ná jít na obrazovce doleva nebo doprava -tín spíš* když si tyto 
pojny plete nebo je dokonce ještě nezná -| stačí nu představit si 
sebe na nístě želvičky a před počítačen si na podlaze tu kresbu 
prochodit, ň to i dítě neznalě patřičných slov uní. Takhle pochopí 
i natolik abstraktní pojny jako „úhel“» „pravý úhel“» „středová 
synetrie" nebo třeba „grupa překlopení". Ze patřičný ternín přijde 
někdy až dlouho p o porozunění pojnu s to dítěti ani noudrěnu 
pedagogovi vůbec nevadit právě naopak: porozunění t to je živorodý 
knent na který lze kdykoli roubovat. „Forná lni může být počítačen 
konkretizováno (a personalizováno)" (str. 21). 

Papert ovšen ani na okanžik není pro „hronadně zavádění 
počítačů do škol"> pokud by to znanenalot že vše jinak zůstane při 
starěn. Pokud Fiagetova teorie stadii vývoje inteligence 
zdůrazňuje t co dítě neunít považuje ji za bytostně konzervativní až 
reakční, Tín něně je zarytýn natenatikent který svůj přednět stavi 
nad všechny ostatní: „Vyučování natenatice ( jak se tradičně provádí 
v našich školácht je procesí při kterěn požadujene na dítětii aby 
zaponnělo na svou přirozenou zkušenost s natenatikou a ní sto toho 
se učilo nověnu souboru pravidel" (str. 207). 

Ve společnostit ze kterě se zrodily počítačei v dnešních 
Spojených státechi se neustále třídit koreluje a statisticky 
vyhodnocuje nepředstavitelně nnožství dat. Základen těchto procedur 
jsou nyšlenky konbinatorikyi oborut se kterýn kroně několika 
prostoduchých pokusů s kostkani jsne v dětství neněli příležitost 
učinit žádnou podnětnou zkušenost. Froto se většině z nás tyto 
procedury - ačkoli jsou vlastně základen nechaní snů nezbytných pro 
zachovávání sociální spravedlnosti pojínaně jako denokracie - 
povětšinou jeví jako neproniknutelná abstraktní šeď. Papertovský 
přístup k nalýn počítačůn ná tedy i jeden nezanedbatelný aspekt 
občanský: čin lépe budene rozunět logickýn nechanísnůn t na kterých 
je založena řeč statistiky a klasifikace! čin nán budou připadat 
pochopitelnější! průhlednější a zábavnější t tín hůře budene 
nanipulovatelní obvyklou denagogii úřední statistiky. Halě počítače 
v rukou dětí tak unožňují vytvářet přenostění nezi dětskou hrou 
a úhlavníni životníni problěny budoucích dospělých. 
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Počítač jako vtělená záhada 

Krone mnoha podnětů) které pak dokázal bohatě rozvinout) si 
Seynour Papert z Evropy přivezl jedno neblahé dědictví: balast 
individuálně psychologického pojínání člověka. Hovoří sice 
o kultuře) již je třeba obohatit o chybějící druh intelektuálních 
Podnětů) ale vztah žáka a učitele vidí stále jako dueto) které by 
se jen nělo z nerovnoprávného zápasu proněnit ve vzájenně 
oplodňující souhru. 

Každý žák ná však své spolužáky a souvěkovce) s niniž sdílí 
společnou řeč) společné zájny a postoje - včetně poníjivých nódních 
slůvek a zálib. Tato dětská subkultura zůstává dospělýn často 
dokonale uzančena - nejenon pro svůj esoterický jazyk) ale 
předevšín proto, že dospělí zaujati svýni jedině závažnýni prob lény 
si tohoto odlišného světa dokáží povšimnout a připustit jeho 
existenci leda potud) že je pohoršuje. 

S hlubokýni znalostni Piagetovy vývojové psychologie) ale 
navíc poučena kulturní antropologií a sociální psychologií se na 
vztahy nezi dětni a počítači dokázala podívat socioložka a klinická 
psycholožka Sherry Turkleová. Do té doby t než přišla na 
Hassachussettský technologický institut) počítače se ani nedotkla 
a považovala se za typického příslušníka hunanitní kultury. Svou 
výpravu do exotických počítačových subkultur pojala jako kulturně 
antropologický výzkum) ve kterén výzkunník také bývá často 
cizincen) nicnéně pracuje za ponoci tzv. zúčastněného pozorování, 
To znanená) že si nenanlouvá chladnou, nezaujatou distanci) ale 
snaží se uprostřed cizí kultury žít a zároveň v rozhovorech 
s jejíni příslušníky - tedy aniž svůj výzkumný záměr skrývá - 
dospívat ke stále hlubšímu vhledu do jejich života, 

Nepředstavujme si to ovšem jako nezávazný sběr dojmů) z něhož 
se potom vydá počet v podobě nějakého cestopisu, Turkleová cestou 
pozorování a rozhovorů) které doplnila psychologickými testy 
(Rorschach) TAT a Locus of control) a Fiagetovými metodami) 
vyšetřila přes dvě stě dětí a rovněž přes dvě stě dospělých, Její 
kniha „Stroj přání. Fočítač jako druhé já“ (1986) americký originál 
z roku 1984) představuje při veškeré své čtivosti vědecké dílo 
zásadního významu. 

Individuálně myslící psychologie se snaží zajistit si statut 
vědeckosti tím t že se podřizuje výzkumnému kánonu klasické fyziky. 
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Odtud například snaha pozorovat dětskou hru přes tzv. jednocestné - 
tedy zezadu průhledné - zrcadlo a bez přiznané přítomnosti rodičů 
nebo výzkumníka* kteří by pouze narušovali klasické experimentální 
schéma kontrolovaných variací jediného podnětu působícího na 
zkoumaný objekt. Ze dítě je přitom drastickou umělostí situace 
trápeno a posouváno mimo svůj nornální stav daleko víc* než když si 
s ním výzkumník hraje a klade nu srozunitelné otázky* to už tato 
fyzika li sněn fascinovaná psychologie nenahlédla. 

Turkleová si ve svén sirsin kulturně antropolog ickén záběru 
všínala nejenon chování a názorů jednotlivců v různých vývojových 
fázích. Zjistila* že jedinci spadající do stejné vývojové fáze se 
podílejí na suhkultuře této fáze. To znamená* že ve svén jednání 
nejsou ovlivněni jen stupněn svého vývoje a svýni nejbližšíni 
životníni partnery - od rodičů přes spolužáky po učitele -* ale že 
přejínají a spoluvytvářejí určité konunikační forny - například 
v jazyce* v oblékání nebo v přístupu k počítačůn -* které jsou 
rozšířeny ví ceněné po celén Computer izovanén světě. Některé 
z Computerových subkultur identifikovala Turkleová přímo mezi 
studenty a pedagogy MIT: byli to badatelé zabývající se výzkumen 
umělé inteligence* tzv. hakeři a majitelé donácích počítačů, 

K poznávacím výsledkům této studie se v knize ještě vrátíme. 
U této úvodní skice vývoje názorů na vztah dítěte a počítače uvedše 
proto jen zjištění týkající se bezprostředně vztahu dětí a malých 
počítačů. 

Jean Fiaget již ve 20. létech odhalil* že děti si vytvářejí 
svou vlastní filozofii* která při pozornějším pohledu připomene jak 
nýty starých civilizaci* tak i filozofické a přírodovědné spekulace 
z dob mládí vědy. Jeden z názorových okruhů* které Fiaget zkoumal* 
byla otázka* co je a co není živé. Ukázalo se* že od raného 
aninisnu* kdy děti do světa kolen sebe promítají svou fundamentální 
zkušenost s lidmi a chápou věci jako bytosti* které nají duši* se 
děti v určitých po sobě následujících etapách propracovávají 
k rozlišení dvou řádů - fyzikálního a psychologického. Mohli bychom 
dodat* že k tonu byly vedeny v té době ještě samozřejmými - a proto 
neuvědomovanými - principy myšlení* jak je zformuloval otec 
novověké filozofie René Descartes* který tyto dva řády nazval r e s 
extensa- věc rozprostraněná - a res cogitans - 
věc nyslicí nebo také pochybující. 
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Karteziánské rozdvojení světa bylo ve filozofii zejména po 
druhé světové válce opakovaně napadáno jako jeden ze zdrojů 
odcizení moderního člověka přírodě* druhýn lidem i vlastní 
tělesnosti. Dnešní děti s malými počítači nejenom že tuto stále 
méně platnou a ve svých důsledcích stále škodlivější dichotomii 
spontánně ruší* ale otevírají nám novou perspektivu myšlení* jež se 
bez této dichotomie obejde. Tin nás jednak upozorňují na to* že je 
vůbec nožné nyslet jinak* jednak nán pozitivně naznačují jak. 

Jak nesnadné ovšenjese z tohoto obecně sdíleného způsobu 
nyšlení a vnínání - z tzv. paradigmatu (doslova: vzoru) - vynanit* 
to si nůžene ukázat právě na příkladu autorky tak důsledně nově 
nyslící a precizně se vyjadřující. Turkleová správně ukazuje* že 
počítač není jen ninořádně výrazná „věc k nyšlení 11 * jak ho nazval 
jeden z jejich starších kolegů na MIT* Seynour Papert* ale že je to 
předevšín marginální objekt* přechodový jev* který 
nená jednoznačný status. Díky této své ponezní poloze počítač 
nezotročuje nyšlení těch* kdo jej používají tvořivě* nezotročuje* 
ale naopak je podněcuje ke zcela novýn otázkán a nové optice. 
Jaknile však ná tyto nové rysy postihnout v jejich obecnosti* 
Turkleová se opakovaně uchyluje k formulaci* že počítač vyvolává 
v dítěti sklon hovořit o něm v pojmech spíše psychologických než 
fyzikálních. To by ovšen znamenalo* že karteziánský dualismus 
zůstává zachován* jen „nižší" kritérium fyzikální je nahrazeno 
„vyšším" kritériem psychologickým. 

Další její konkrétní argumentace to však naštěstí popře. 
„Psychologizace" počítače v řeči dětí neznamená jednoduchý 
animismus* který by počítači pouze připisoval duševno. Marginální 
objekty podněcují k myšlení tím* že v nás svou neurčitostí 
vyvolávají jakési emocionální vzněty. Papert vzpomíná* jak 
inspirativní „věcí k myšlení" pro něho v dětství byla ozubená kola* 
která mu umožnila již od dvou let do jednoho názorného celku 
začleňovat postupně se navršující zkušenosti s matematickými vztahy 
a operacemi. Malý počítač však provokuje myšlení jinak než jen tím* 
že by byl názornou analogií: děje se to svým způsobem právě opačně* 
počítač je neprůhledný a tím* že je sice věcí* ale přitom se chová 
značně inteligentně* vyvolává v dítěti silně emocionálně podbarvené 
otázky. Mohli bychom říci* že na rozdíl od hádanek nebo rébusů je 
počítač do věci vtělenou záhadou. 
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To oušen platí pouze o počítači, se kterýn dětí nají 
příležitost svobodně hravě jednat) tedy o počítači „sníženěn" při 
vší jeho technologické dokonalosti na hračku, Jaký je vůbec rozdíl 
nezi tradičníni hračkani a nalýn počítačen v roli hračky? Fodle 
Turkleové hračky a jednoduché nechanisny představují v dětskén 
světě vlastně výjinku: takřka všechno ostatní je pro děti 
nezvládnutelné a nepředpovídatelné t jen s hračkani nohou zažívat 
svá zkusná intelektová i citová vítězství. Fočítač-hračka je přiton 
rozhodně neodvádí od plné životní skutečnosti víc než hračky 
klasické) protože k ní ná v nnohén blíž než ony. ňvšak přestože 
svou neprůhledností a nepřehledností (nálokdo může říci) že 
u nějakého nalého počítače zná a využívá všechny jeho nožnosti) 
klade dítěti značný odpor) je snad ještě víc než klasické hračky 
nekonečně trpělivý a tolerantní, Snese i to t že ho dítě ztrestá 
vypnutín. Jen jedno neunožní: zůstat vůči něnu lhostejný. 

Pokusné se dostat se hlouběji na kořen tonu t co vlastně je pro 
dítě na počítači tak vzrušujícího. Tato otázka se nedá odbýt tín t 
že počítač je luxusní hračka) kterou dítěti ostatní děti závidí. 
Snad každé dítě je v určitén údobí silně vzrušováno hrou 
s paradoxy) s nyšlenkani na nekonečno a s pojnen autoreflexívnosti) 
které počítač víc než kterákoli jiná hračka navozuje) neboť se na 
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nich logicky zakládá. Kdo z nás se v dětství někdy nezahloubal nad 
plechovkou s obrázkem paní* která držela v ruce plechovku 
s obrázken paní... Uše neurčitě a nezvládnutelně vyvolává úzkost, 
ň „když z něčeho náte úzkosti vytvoříte sí o ton teorii" (str. 45). 
To platí nejenon o nás dospělých* ale v nenenší níře i o dětech 
tváří v tvář počítači. 

Turkleová tuto situaci blíže analyzuje takto: „Děti jsou dnes 
konfrontovány s vysoce interaktivním objekty* které unějí mluvit* 
poskytovat návody* hrát si a vyhrávat. Rozhodně jin není vždycky 
jasné* zda je počítač živý nebo ne. Jednín jsou si však jisty: 
pouhý pohyb není řešenín tohoto problénu. Relevantním kritérii 
nejsou dnes pro děti kritéria fyzikální ani nechanícká* ale 
psychologická: Uědí jejich elektronické hračky* co činí? Mají 
vědoní? Hrají fair nebo švindlují?" (str. 48). Tak jako obyčejné 
věci slouží dítěti ke konstruování vnitřních nodelú fyzického 
světa* počítače podle Turkleové podněcují dítě ke konstrukci světa 
psychického. To jsou tedy další autorčiny výroky* ve kterých 
zůstává v zajetí dualistického nyšlení. 

Naštěstí opět pozorujene* že jaknile začne interpretovat 
konkrétní projevy dětské „conputerové filozofie"* jako by se tín 
stavěla na vlastní nohy. Její vlastní poznatky z přelonu 70. a 80, 
let ji nutně přivádějí k polenice s Jeanen Fiageten a s jeho 
výzkuny z 20. let. Fiaget shledal* že představa vědoní se u dětí 
vyvíjí souběžně s představou života. Ue vztahu k nalýn počítačůn se 
to však nění: „Když děti připisují neživýn objektůn život* 
připisují jin zpravidla i vědoní. U objektů ze světa conputerů je 
tonu však úplně jinak. Mnoho dětí přiznává stroji vědoní ještě 
dlouho poté* co nu důrazně odepřely život" (str. 65). Tyto děti 
„jsou snad vůbec první generace* která vyrůstá s tak radikálnín 
oddělenín pojnů vědoní a života* první generace* která věří* že 
lidské bytosti nejsou jediné vědoné a zároveň inteligentní". 
U ton jsou jejich představy „předchůdci nových budoucích koncepcí 
v conputerové kultuře" (str. 66). To už ovšen není nahrazeni 
fyzikálního pojnu psychologickým ale zárodek zcela nového konceptu 
jakési dosud neznáné synbiózy nezi lidní a stroji. 

Froto také Turkleová jako zcela nepřípadnou odnítá rozšířenou 
výtku* že počítače navozují nechanistické nyšlení. Počítače 
přivádějí děti k hlubšímu pochopení podstaty člověka. Specifikum 
člověka nenůže spočívat v řešení logických problénů* ve vnínání ani 
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v řeči) když to všechno uní i počítač. Děti „vidí člověka jako 
právě tO) čin stroj není“ (str. 72). Kapitulace) že člověk není 
vlastně nic než počítač) je příznačná spíše pro dospělá. 

V úvodu ke svě knize Turkleová celá toto raně údobí vztahů 
dětí k počítači nazývá „netafyzické". Je příznačně pro děti 
předškolního věku. U údobí od sedni osni let do deseti se pro dítě 
více než spekulace stává důležitýn problěn ovládnutí světa včetně 
počítače. Od stádia reflexe přechází ke stádiu akce. Proto je 
strhuje zápas o vítězství v počítačových hrách) příležitost dobýt 
si věhlasu jako progranátor nebo nožnost vytvořit nějakou vizuální 
podívanou na obrazovce, Poslěze v údobí adolescence se ke slovu 
znovu hlásí reflexe) jejínž těnaten je však nyní problěn hledání 
vlastní identity: nalý počítač se pro nnohě dospívající stává 
jednak prostředken sebevýrazU) jednak cestou k sebepoznání. 

Nerad bych vzbudil dojen) že Sherry Turkleová) k jejínž 
výzkunůn se ještě vrátíne t přináší nějakou nekritickou apologetiku 
počítačů, Ue svěn článku pro časopis „Chip“ (11/1385) se jasně 
vyjádřila i o nebezpečích) která nalě počítače s sebou přinášejí. 
Conputeroví nniši - zejněna studenti) kteří tráví 
u obrazovek svěho počítače dny a noci - v něn hledají náhražku za 
enocionální vztahy a intinitu. Rodiče taková děti někdy hájí) 
protože v ton vidí svědectví ninořádněho talentu - zatín je to však 
spíše jen varovný synpton izolace) ve která se jejich děti 
ocitly. Ovšen největší nebezpečí spočívá podle Turkleová ve 
zneužívání počítačů tín t že se ve škole dítěti vnucují) aby si tak 
pedagog vylepšil profil. „Počítače se nusejí užívat hravě. (...) 
Středen výuky nesní být počítači ale dítě." 

M M M 

Pokusné se na závěr kapitoly shrnout tyto stručně dějiny 
vztahů dětí a nalých počítačů do několika vět. U polovině 70. let 
byly děti vítanýni novýni spotřebiteli nalých počítačů) což 
hunanisticky orientovaná rodiče nnohdy děsí 1 o) a začal se na ně 
pořádat „lov" i ze strany pedagogů. Na saněn počátku 80. let ukázal 
Papert) že počítač v rukou sdostatek tvořivěho ( partnerského 
a hravého pedagoga nůže být popuden k radikální reforně 
pedagogického nyšlení. U polovině 80. let pak Turkleová už dokázala 
podat náčrt toho) jak se úloha nalých počítačů v životě dětí nění 
od předškolního věku do adolescence. Snyslen celého tohoto 
poznávacího úsilí bylo nejenon nalě počítače oddénonizovat 
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a „urovnat jin cestu" t ale předevšín pochopit t v cen přinášejí nové 
sociální příležitostí. 

Tento patnáctiletý vývoj nyšlení o vztazích dětí a počítačů se 
odehrál jinde a k nán se z něho dostává jen jeho první fáze» kterou 
bychon nohli nazvat fází pokračování ve starých a navíc špatných 
trendech. Naprostá většina dětí) které nají dona přístup k nalýn 
počítačůn* na nich hraje hry stejně konzunentsky jako ty néně 
vybavené děti ( které házejí koruny do autonatů v pouťových 
„videohusech". To je nepři znáváná > z obecného vědoni vytěsňovaná 
realita) skryté zákulisí naší dětské počítačové scény. U jejích 
světlech jsou tu pak oficiální kroužky a pokusy o „nasové zapojení 
počítačů do vyučovacího procesu") kde je ideálen pásová výroba 
nalých propranátorů. 

Neplatí to jen o tradičně těžkopádnén kolosu našeho školství) 
ale i o nabídce určené pro volný čas dětí. „Popularizační" sešit 
časopisu Věda a technika nládeži) nazvaný „Proč a nač je počítač. 
Kousněte si do jablka poznání" z roku 1987) který bychon nohli 
označit jako sice první) leč nrtvě narozenou vlaštovku na poli 
vztahů dětí a nalých počítačů) to je sestřih ze špatně napsaných 
skript. Hry jsou zde alespoň (napočetl jsen třikrát) štítivě 
zníněny (že “při rozsáhlejších pohybech nebo při hrách" se používá 
křížový ovladač neboli knipl - laskavý autor prozradí) že se jedná 
o joystick - a že pro ZX Spectrun a Connodore 64 je k dispozici 
nejvíc her)) zato hravost ve vztahu k počítači je tahu. 
Interaktivní způsob práce podle jednoho z autorů „je nepochybnýn 
pokroken) který značně rozšiřuje nožnosti počítačů" - ovšen okdepak 
aby autor po několika strojopisných stránkách obecnin konečně 
o této jediné zajínavé věci řekl něco konkrétního! „Při výchově 
propranátorů si však nusíne dát pozor) aby nevedl hlavně 
u začátečníků k nahrazování důkladného roznyšlení úlohy 
experinentovánín s progranen" - děti) ruce na prostěradlo a pro 
jistotu necháne celou noc svítit... 



na hraní? 


Drahé hračky 

Chápu, že titulní otázka této kapitoly může někoho notně 
naštvat. U době, kdy donácí počítač s dnes již niniaturní panětí, 
jako je Conmodore 64, stojí se základním periférieni v Tuzexu 
kolen 55 000,- Kčs, je to pro většinu těch, kdo nenají na západ od 
našich hranic když ne bohatého, tedy aspoň nírně štědrého strýčka, 
otázka čistě akadenická, ne-li pobuřující. Pětapadesát tisíc, to je 
přes osmnáct průměrných něsíčních platů, tedy nzda za půldruhého 
roku. Přít on v NSR stejná sestava přijde na něco přes polovinu 
něsíčního platu, Ostatně proč ji 
vůbec kupovat, když už se dá sehnat 
kompletní osobní počítač, který 
podlezl laťku tisíce narek, 

Již podruhé pociťuji nuťnosť 
připonenout datun vzniku tohoťo 
textu: je to první čtvrtletí 1989. 

Psát o nalých počítačích totiž 
znanená uchystat platnosti většiny 
svých výroků jepičí život, ňž bude 
chtít čtenář odhadnout, kolik od 
napsání této knihy uplynulo vody, ať 
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si zalistuje spíše v ceníku než v kalendáři. U této trvale sestupné 
křivce cen za spotřební elektroniku je ale pro nás také velká 
nadéje. Pokud se totiž naše ekononika pro svou technologickou 
a organizační antikvovanost neocitne zcela v izolaci od svétového 
trhu* můžene doufat v to* že i ny budene dřivé nebo později noci 

téžit z reálného pohybu cen elektroniky, ň pot on nán její výrobci 

budou nuset „udělat cenu". 

ňlespoh tak tonu bylo i u nás s kapesníni kalkulačkani. Kde 
jsou ty doby* kdy ta nej jednodušší se základníni funkceni stála 
kolen dvou tisíc. Dnes dostanete tenkou* opravdu kapesní destičku 
se solárnín článken za pět stovek - přičenž o pár kilonetrů 

západnín snéren je naji v obchodnín doné navršené v košíku* na 
kterén visí cena za kus 4*35 narek... Jsen proto přesvédčen* že 
nilostivý čas (například v podobě výrobních lhůt této knihy) 
vytvoří pro nákup nalého počítače v dobé* kdy toto budete číst* 

podnínky o poznáni snesitelnější. Malý počítač už nebude stát jako 

auto* ale dejne tonu jen jako notorka* ne-li notorové kolo,.. 

Ostatně i autonobily se u nás prodávají za podobně horentní 
ceny - a pořád jich není dost. Jsne už asi takoví hračičkáři* že 
nás zřejně neodolatelně baví příslovečnýna zlatýna rukana 
nahrazovat nedostatek náhradních dílů. Zdá se* že nejenon 
předražený počítač* ale i předražený autonobil jsou v našich 

rodinách předevšín na hraní. Je pár nákladáčků* které jsou pro své 
soukroné najitele výrobnín nástrojen* jsou taxikáři jezdící ve 
svých osobních autech - ale vcelku představa* že osobní autonobil 
nebo dokonce osobní počítač by si na sebe něly co nejdříve vydělat* 
by u nás byla obecně považována za barbarskou. Halý počítač je 
opravdu drahá hračka* ale s tín nás už přece snířil autonobil. 

Fokusne se proto položit vstupní otázku ještě jednou* tentokrát ale 
očištěnou od podrážděnosti - například tak* že si ji dekonponujene 
na několik věcně znějících podotázek: 

k Měly by se děti seznanovat s počítači? 

k Pokud ano* tak od jakého věku? 

k Je šance* že se rodičůn investice do donácího počítače nějak 
vrátí? 

k Jaké existují cesty dítěte k počítači? 

k Které z těchto cest jsou příznivé a které nikoli? 
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Počítač je v jádru 
dobrý □ l = ano 0=ne 



Můžeme ušák na tyto otázky odpovědět skutečně zodpovědně? Máne 
pro to ne li solidní znalost i t tedy alespoň první zkušeností? Uždyť 
jsou to pro nás otázky týkající se převážně budoucnosti, tedy 
otázky prognostická, ň zodpovědně prognostická myšlení, která se 
neužívá do role proroka znalěho jedině nutně budoucnosti, je 
kondicionální: to znanená, že za předpokladu podmínek ň předvídá 
jednu trajektorii, za předpokladu podnínek B nebo C zase 
trajektorie jíně. Pokusné se zrekonstruovat si, jaká byly vstupní 
podnínky, ze kterých se nalě počítače zrodily a jež jin dopřály 
takový bezpříkladný růst, a jaká jsou proti tonu podnínky, ve 
kterých se poslěze ocitly u nás. Pokud nezi těnito dvěna soubory 
podnínek nenajdene zásadní shodu, těžko nůžene předpokládat, že u 
nás dojde k obdobněnu, byť jen nírně zpožděnému vývoji. 

Malá počítače pocházejí z USA a vbrzku se jin dostalo dalšího 
rozvoje zejněna v západní Evropě a v Japonsku, To všechno jsou 
zená, kde nejvýše ceněnýn notiven jedince i organizace je výkon. 
Platí tan jako železný zákon, že výkon se nejvíc odněňuje - ale že 
se taká do jeho předpokladů nusí nejvíc investovat. Malá počítače 
se osvědčily dvojím způsoben: jednak že se prodávají, takže se 
vyplatí je vyvíjet a prodávat] ale kroně toho i tak, že kdo si je 
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koupí) může jiní zvýšit svůj vlastní výkon - a to je ve světě 
výkonově motivace ten nejsilnější důvod) proč něco kupovat. 

Když v touto výkonovém světě najitel nějakého listu zakoupí do 
redakce několik malých počítačů s nákladnýn programem desktop 
puhlishing čili pro počítačové redigování a sazbu t činí tak za 
předpokladu) že tín ušetři pracovní síly) zrychlí výrobu novin 
a v neposlední řadě si tín zvýší prestiž u svých zákazníků. Když 
u nás nějaká instituce vybojuje na své nadřízené instituci několik 
nalých počítačů) koupí je obyčejně bez softwaru) ne-li bez disket) 
zato k nin pořídí několik nových pracovních sil) které běhen 
jednoho dvou let nechá vyvinout „původní" programové „zabezpečení" 
(to nabubřele zbytečné slovo nenohu napsat bez uvozovek). Uýsledken 
bývá zpoždění výplat) znizení hacku a carek z výplatních pásek 
a všeobecná vlna beznocného vzteku nejenon ze strany stále ještě 
většiny „nepočítačových" zaněstnanců) ale právě tak i zákazníků. 

Racionalita nákupu počítače donů je v západnín světě trochu 
jiná než v případě soukroné firny - řekněne néně přínočárá - t 
nicnéně opět založená předevšín na spojitosti s výkonen. Jste 
novinář) obchodník) návrhář) progranátor nebo třeba právník, 
Pracujete převážně dona t ať už proto) že náte svou firmu - byť jen 
o jedné osobě -> nebo že se vašenu zaměstnavateli vyplatí přidat 
ván na využívání pracovny ve vašen bytě) než aby platil drahé 
nájemné) energii a ostrahu za kanceláře v centru. Protože několik 
vašich kolegů ná dona nalý počítač) začnete si připadat zaostalý. 
Prohrabete se několika ceníky) zajdete do nejbližšího odborného 
obchodu v okol i) popíšete jin t co děláte) a oni ván navrhnou 
nejvhodnější sestavu. Uýši své investice něříte očekávaným přinošen 
- a tím nožná bude zprvu jen to) že vaši klienti a kolegové vás 
nebudou považovat za zaostalého. Není to ostatně velké riziko) 
protože tuto investici můžete odepsat na daních - stát totiž 
podporuje daňovými úlevani ty s kdo si vybavují firnu nejnovější 
technikou. 

U jisté chvíli vás ta hračka strhne. Možná tín t že ván uspoří 
čas při nějakén rutinním úkonu) třeba psaní stejného dopisu na 
velký počet adres. Možná ale tín t že se u ní báječně zrelaxujete 
a že získáte společné konverzační téna s některým svýn důležitýn 
klientem. Ue světě výkonové notivace ná pro vás srovnatelně velký 
význan oboj i: jak úspora času na rutinních úkonech) která ván 
uvolňuje ruce k tvořívánu podnikání) tak relaxace) jež ván dává 
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nové sílyj stejné jako zábavné téma rozhovoru slibujícího větší 
vzájemnou otevřenost, Otázka) zda počítač je pro práci nebo pro 
volný čas) vás ani nenapadne. 

Malé počítače se totiž zrodily ve světě* kde toto pro nás tak 
ostré délítko ztratilo mnoho na své síle. Cožpak může vynálezce 
v okamžiku trefné zvaným „padla" přestat vynalézat) když už 
i psychologie tvořivosti ví t že zážitek vnuknutí přicházívá 
znenadání a častéji v dobé odpočinku? Cožpak může rodinný lékař) 
osobní psychoanalytik nebo filmový herec vyvésit v pátek odpoledne 
až do konce víkendu telefon) když je mu známo) že nejzajímavéjší 
kontakty i kontrakty se rodí právé na party a o víkendech? Malý 
počítač se u nás ocitá ve světě) kde práce se délá v práci a doma 
se sice také pracuje hodné) ale na melouchách nebo místo 
nesehnatelných opravářů. 

Když už jsem se jednou zapletl do srovnávání našich dvou 
nejdražších hraček) automobilu a počítače) ješté u toho chvíli 
zůstaňme. Jsou u nás tací) kteří - přes odpor zejména ženské části 
rodiny - dají přednost novému počítači před novým autem. Ftal jsem 
se dvou takových asketů) zda jim jejich na naše poméry vskutku 
opulentní vybaveni již néco vydélalo. Mé otázce skoro nerozuméli. 
Ptal jsem se sběratelů text editorů a grafických programů) jejichž 
sbírka - kdyby ji byli platili - by stála tolik co počítač 
s perifériemi) zda něco na svém počítači píší nebo výtvarně řeší. 
S jistými rozpaky - ale i s jistou hrdostí - doznali) že si jen 
hrají. 

U zemích) kde se zrodily) jsou malé počítače jakýmisi 
všeobecnými urychlovači. U nás se povětšinou stávají fatálními 
zpomalovači. Prostředí) z něhož vzešly t je přesyceno úkoly a malé 
počítače je do sebe nasávají jako nejlákavější potravu. Největší 
potíž s malými počítači u nás je t že je není čím „nakrmit". Když 
nakrásně něco hrozně rychle spočítají) uspořádají) vytisknou nebo 
nakreslí) tento jejich výstup zapadne zase do zpomaleného aspiku 
naší každodennosti a veškerý časový zisk je náhle absurdně 
zbytečný. Ve většině tiskáren u nás štítivě odmítají rukopisy) na 
kterých rozpoznají) že jsou z počítače. Můžete nabízet) že dodáte 
rukopis knihy na disketě) jenomže nikdo v oné tiskárně se přece 
nebude namáhat se sháněním konverzního programu) aby ta disketa 
uvedla do chodu jejich laserovou tiskárnu) kterou si tamější 
hardwaroví nadšenci s takovým úsilím „vybojovali",,. 
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I toto letně srovnání podnínek* ze kterých se nalé počítače 
zrodily* s teni* do jakých vstupují zde* ukazuje jasně* že další 
vývoj u nás jen stěží bude jednoduchou repeticí vývoje ve světě. 
Malě počítače jsou pro nás nerozluštěnou sociální záhadou* 
explozivnín balíčken potenciál it o velkěn rozptylu* od závratných 
nadějí po děsivě hrozby. Nikdo z nás nesejne povinnost rozpoznat 
tyto nožnosti* oddělit dobrě od špatných a zrekonstruovat 
pravděpodobně cesty* jiniž bychon nohli dojít k těn prvnín 
a kterýni bychon neněli sklouznout k těn druhýn. 

Skrytá příbuznost nalých dět í 
a na 1 ýcli. počítáčú 

Když jsne si ujasnili základní ekononicko sociální souvislosti 
nalých počítačů ve světě* kde vznikly* a u nás* kan poslěze 
dorazily* nůžene se konečně vrátit k trsu otázek o dětech a nalých 
počítačích. Touto oklikou si ušetříne rétoriku na téna 
„vědeckotechnické revoluce"* tu nešťastnou přehlídku nodálních 
slůvek jako „nělo by se" nebo „nusíne". Odeberene se z říše 
vyčichlých utopii do reality. 

Sáhněne opět po osvědčenén srovnání s autonobilen. Nástup 
nalých počítačů do donácností je událost v nnoha sněrech značně 
odlišného rázu než nasové rozšíření autonobilů. Řídit spolehlivě 
auto je nepochybně ve značné části soudobého světa užitečná 
dovednost. Když se to však naučíte* naučíte se právě jen to, 
ňutonobil zůstane autonobilen* tedy zař i ženin na převážení lidí 
a nákladů. Neočekávána* že jednoho dne bude dovednost řizení 
autonobilu použitelná například jako netoda pro výrobu potravin 
nebo tvorbu soch. U nalého počítače jsou však takovéhle proněny 
něčín sanozřejnýn. Je to prvni nástroj v dějinách* který je 
potenciálně univerzální. To proto* že je vlastně nezičlánken: to ne 
počítač skládá hudbu nebo tiskne* počítač jen ponáhá řídit zvukovou 
aparaturu nebo tiskárnu. 

Unět řídit auto je pro většinu dnešních nladých lidí 
přitažlivý a přít on až sanozřejný cíl* nicnéně ti* kdo se nu vyhnou 
nebo jin k jeho dosažení bude některý z předpokladů scházet* nohou 
většinu služeb autonobilu nahradit jinýni. Nenahradí jen jedno - 
a to ná autonobil s nalýn počítačen společné: že se dá uvést do 
pohybu* kdykoli se jeho najiteli zachce. 
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Zkušenost z aktivního pohybu automobilem patří k významným 
prožitkům člověka 20. století* formuje jeho představu o optimální 
rychlosti pohybu krajinou* nabízí mu kontakt s rizikem. Není však 
zkušeností s předmětem o zcela nových vlastnostech. Je to kříženec 
jízdy s koňmi a zacházení s takzvaným energomateriálním strojem. 
Ten můžete poznat i v podobě šicího stroje nebo soustruhu. 

Automobil je tedy v zásadě nahraditelný jak co do svě funkce* 
tak co do prožitku* který navozuje. Fočítač jako takzvaný 
informační stroj však není nahraditelný ničím jiným* protože je 
vlastně sám jakousi univerzální náhražkou. Je ničím a vším. 
Potenciál i ta - tedy nedohledný zástup možností - v něm absolutně 
převažuje nad aktualitou. Je daleko víc tím* čím se může stát* než 
tím* čím zrovna momentálně je. 

Když tedy bude soudobému mladému člověku chybět zkušenost 
s řízením automobilu* nebude to žádný velký handikap ani lidský* 
ani profesní. Zůstane nadále účastníkem kultury. S malým počítačem 
je to jinak* Jednak neustále poroste počet aplikací malých počítačů 
v povolání i v běžném životě. Tato zkušenost s počítači se projeví 
v zásadní proměně pracovního stylu v mnoha oborech. Snad 
nejdůležitější však je* že dovednost v zacházení s počítačem bude 
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jakousi metadovedností* která umožní hladké přechody* od jedné 
profese k druhé. Vznikne tedy jakási metaprofese: člověk* který 
řeší širokou škálu problémů různého druhu na základé tvořivého 
využívání počítače. 

U nás se cosi o této blížící se socioprofesní proměně tuší. 
Převažující reakce na tuto - pro mnohé krajně znepokojivou - vidinu 
je ovšem zcela neadekvátní: je to snaha narobit co nejvíc 
programátorů. To je asi tak* jako kdybychom potřebovali náhle 
zaučit desetitisíce šoférů* avšak místo toho* abychom jim dali do 
rukou volant a navrch přidali dostatek hodin jízdy* naordinujeme 
jim fyzikální teorii spalovacích motorů. Malé počítače* to nejsou 
oproti těm velkým nějaké zázračně jiné bedýnky: vyvolaly především 
revoluci ve vztazích mezi uživateli a počítači. Mimo jiné to 
znamená revoluci v pojetí softwaru. 

Uelké počítače srážely své uživatele na kolena a kdo neznal 
šém* neuvedl tyto golemy do pohybu. Malé počítače jsou zdvořilé* 
úslužné* zábavné* až trochu podlézavé. Jejich programy se snaž i 
o to* aby vás práce s nimi bavila, Cím vic se práce s programem 
bude podobat hře* tím je program lepší. Zapomněli jste správně 
znění příkazu? Je tu „pomoc" (help)* příkaz* který vám všechny 
ostatní příkazy připomene. Nechce se vám pamatovat si slovní znění 
příkazu? Je tu názorné menu v podobě malých výmluvných znaků* 
ikonů. Fočítač vás na rozdíl od byrokrata nechce zapudit* ba ani 
odradit: člověk* který má problém* je pro něj mnohem potřebnější 
než člověk* který se naučil rituálům suhordinace. 

Jestliže cílem dokonalého programu je přiblížit práci co 
nejvíc hře* pak pro počítače mají mimořádný význam ti lidé* kteří 
hravostí vynikají. Mezi dospělými jsou to vzácné výjimky* mezi 
dětmi jich je naštěstí naprostá většina. Děti proto mají vůči 
počítačům zcela výsadní postavení. Není je třeba na počítače 
adaptovat* podrobovat je drilu* školit je ve jménu přípravy na 
dospělost. Jsou to naopak počítače* které ke svému rozvoji 
potřebují trvalou přítomnost dětí. Fočítače se musí nejvíc 
přizpůsobovat právě dětem* protože tím získávají partnery* od 
kterých se mají nejvíc co naučit. 

Není tomu tedy tak* že bychom měli svě děti „v zájmu jejich 
budoucnosti" přivádět proti jejich vůli do dračí sluje 
počítače-dětižrouta. Není tomu ani tak* že bychom měli občas 
velkoryse dětem dovolit* aby si s počítači pohrály - asi jako když 



vozka posadí dítě na kozlík) dá nu do nuky opratě a pro jistotu nu 
napovídá) kdy ná křiknout hot a kdy čehý. Měli bychon pouze udělat 
vše pro tO) abychon tonuto setkání dvou vnitřně spřízněných živlů 
nestáli v cestě. 

Zvídavě děti unějí daleko dřív číst než psát. Náš svět je 
prostoupený pí sněny a děti ty naličkě plošky lákají víc než nnohě 
jíně) byť obrovitě: správně tuší) že jsou to šifry) kterýni si 
dospělí získávají nenalou část svě noci) a chtějí jin toto 
tajenství pronětheovsky ukrást. Čtou dřív t než píší) protože jejich 
vnínání je daleko dříve schopno řešit problěn rozpoznávání obrazců) 
než jejich notorika dokáže takově obrazce reprodukovat. Halěnu 
počítači tak dona přibývá další role: předškolní dítě se tu nůže za 
ponoci klávesnice a obrazovky naučit psát) jaknile uní číst) a tedy 
dři V) než uní psát tužkou nebo peren. Tolik k věkově hranici) kdy 
s nalýn počítačen začít a od kdy to ná větší užitek než „jen" 
hraní. 

Cesty dětí k p o čí t a čťm 

F o č í t a č o v á s c ěna t to je ve světě běžně 
novinářské i sociologické označení veřejného dialogu o počítačích) 
zejnéna o těch nalých. Patří k ní specializované počítačové 
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časopisy) rek lany a ceníky) pořady nasových nédií věnované 
počítacím a jejích socíálnín souvislostenj počítačové kluby nebo 
letní tábory. Obrovskou sílu jí dodala existence tzv. hakerů) kteří 
se za tichého zlonyslného souhlasu nenalé části veřejnosti 
napichují na oficiální počítačové sítě a databanky a své 
nejzajínavější nálezy zveřejňují. 

U nás počítačová scéna připoníná divadelní jeviště) na kterén 
se odehrává hra složená převážně z jednotlivých monologů, Okolo 
poloprázdného náněstí) kterénu doninuje nápis s velkýn NEMÁME) pod 
nínž následuje drobnýn pí sněn dlouhý seznán) je kolen dokola mnoho 
dveří) za kterýni lze slyšet více nebo néně čilý život, Ty však 
většinou zůstávají zavřeny. Občas se na scénu snese deus ex 
nachina: odněkud shora sestoupí nluvčí) který sdělí) jak se to 
s nalýni počítači ná. Například že je to ideologická diverze nebo 
zase jindy nezbytná podnínka vědeckotechnické revoluce) že každá 
základní škola by jich něla nit co nejvíc a pak zase že snížení 
dovozních cel pro soukromníky je pouze dočasné. 

Ty dveře) to jsou brány do počítačových světů pro děti i pro 
dospělé. Troufale nahlédnene za některé z nich) ahychon zjistili) 
co tan příchozího čeká. Jinak bychon se o nich ostatně ani nic 
nedozvěděli) protože v každén ton nikrosvětě konunikují takřka 
výhradně jen nezi sebou a na počítačovou scénu většina z nich není 
připouštěna (jako by se některé dveře nedaly zevnitř otevřít), 

Začněne jedinou branou) která se co chvíli zevnitř otevírá: 
vyjde pak obrýlený pán a volá na děti spisovnou češtinou) aby 
vstupovaly dál. Je to svět počítačových docentů) 
který si klade za cíl z dětí co nejrychleji udělat nalé počítačové 
docentíky. Tito lidé vyrostli v době velkých počítačů bez joysticků 
a obrazovek. Fovažovali za jedině nožné a posléze i jedině správné 
psát své propraný nejprve v podobě blokového schénatu a pak 
v programovacím jazyku na papír. Prudký vývoj progranovacích jazyků 
většinou vzali za svůj a pilně se jin z obtížně získaných nanuálů 
učili. Svůj tvůrčí přínos spatřovali v ton) že čtivé až prostoduché 
nanuály převáděli do podoby tlustých skript) kterýn po stránce 
fornální bylo stále néně co vytknout, Na základě této odříkavé 
řehole se dnes považuji za jediné právoplatné protektory počitačové 
vědy a své dveře prohlašují za jedinou legitimní bránu do 
počítačového světa. Poznávací znanení: nenávist k basiku (každý se 
nu totiž nůže naučit sán a užívají ho všechny nalé počítače) a ódy 
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na pokud nožno nejnovější jazyky* kterýn oni sani vyučují. 

Počítačových docentů (nejedná se o titul* ale o roli* ke které 
pak stačí i průnyslovka) se za léta namnožilo hodně* nají své 
střední i vysoké školy* školení* učebnice* časopisy* konference. 
Vycházejí jin neustále odborné i popularizační knihy* které však 
přes občasnou snahu učitelsky zavtipkovat zůstávají pouštně 
vyprahlé. Působí neagresivním dojnen* neboť bojují za svůj nonopol 
skrytýni fornani: tín* že tolerují jen dvě tři jiné brány jako 
takříkajíc ponocné a že po léta důsledně cenzurují jakékoli znínky 
o existenci a tín spíše o lákavosti zbývajících bran. ň jen tak 
ninochoden řečeno* nesou tín nožná i hlavní vinu na naší 
zaostalosti v oblasti nalých počítačů. 

Běda dítěti* které se jin dostane do rukou. Bud' ho nakazí svou 
šedostí* nebo ho vyvrhnou s ošklivýn cejchen zpět. Považují se za 
hravé* ale bývá to spojeno s hlubokýn pocítěn viny* jako by to bylo 
sebeukájení: vícekrát jsen si povšinl* že z jejich řad se rekrutují 
nejzávislejší počítačoví hráči. 

Pá ječí* kutilové* bastlíři* počítačová varianta 
radioanatérů a nodelářů patří k těn* koho počítačoví docenti 
shovívavě tolerují - už proto* že je občas potřebují. Dovednost 
lovit na černěn trhu součástek spojují se schopností opravit nebo 
i náhradně vyrobit to* co se ani tan nesežene. Někteří jsou 
opravdoví géniové pájky* jacísi geriatři přestárlé části naší 
„počítačové základny". Pokud se ve svén postupu dostanou tak 
daleko* že je posedne touha postavit vlastní* nový* výkonnější 
a zároveň lepší počítač a navíc jej chtějí poskytnout i všen nožnýn 
zájencůn* tedy jej vyrábět* čeká je osud povýtce tragický: jsou to 
budoucí nučedníci počítačové kultury. 

Ještě snutnější je však jejich pokleslá varianta* obdobná 
hifi-fanatikůn* pro které důležitější* než kdo a co hraje* je 
litráž reprobeden: sběratelé hardwaru. Ti věnují 
veškeré osobní i rodinné úspory do nákupu stále nových - protože 
lepších a výkonnějších - počítačů jakož i periférií. Okamžik* kdy 
starý hardware není kan dát a už zjevně neslouží* obvykle mravně 
na loni i ty čisté nebo naivní duše* takže ze sběratelství se mnohdy 
stane rozrůstající se obchod použitým zbožín. Pokud je to spojeno 
s možností výjezdů a základním kap itálen valut* je nožno kupovat 
„tan" stále nové a lepší pouze díky tonu* že se předchozí nákup 
„tady" výhodně prodá. Postup je to zákonen stíhaný* leč vyhláškani 
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de facto podporovaný - jak jinak totiž podnik valut nemající sežene 
nový počítač^ když nu ho za koruny prodá jen soukronník (byť 
s dohodnutou oklikou prostřednictvín bazaru). 

Rodiče* pokud vaše dítě bytostně inklinuje k páječství* nůže 
tín nnoha svýn kamarádům a přátelůn vytrhnout nejeden trn z paty. 
Fokuste se však získat sí přehled o tom* jak velký rozdíl je nezí 
cenou použitých součástek a finálního výrobku, Podobně sledujte 
okrájen zorněho pole zvyšující se pohyb nověho počítačového 
příslušenství. Obchodní duch je jedna věc* nedovolená spekulace věc 
druhá, Ani na Západě si nemůže otevřít stánek s elektronikou ten* 
kdo k tonu nená koncesi. 

Daleko nenápadnější a přitom ještě lukrativnější nůže být 
obchodní varianta příbuzné cesty do počítačového světa* jakou 
představují sběratelé softwaru Jedinou onluvou 
našeho obrovitého černého trhu se softwarem je* že jeho větší část 
ná charakter vzájemné „naturální" sněny, Hni ten* kdo si 
z ušetřených diet koupí při zahraniční cestě nějaký proprán - 
například proto* že ho chce nit i s manuálem -* obvykle za jeho 
ohřáni nepožaduje finanční kompenzaci* jen příslib* že až „něco" 
budete nit* dáte nu to hned „ojet". Sběratelé softwaru jsou tedy 
přečasto i takzvanými knakery* kteří v prostodušší verzi jen dále 
kopírují propraný nechráněné nebo někýn jiným už knaknuté* ve verzi 
sofistikované pak věnují hodiny a dny louskání tvrdých oříšků 
v podobě firemních „zámků"* jež nají zabránit nelepálnínu 
kopírování. Dnes je - a jejích klienty - za to často čeká pohrona 
v podobě počítačových virů* které tín zásahen aktivují. 

Bez knakerů by nebylo počítačových her* a to ani na Západě. 
Tonuto problému - zejnéna důsledkům všeobecného knakerství - budeme 
proto nuset věnovat sanostatnou kapitolu, I když si tín děti 
vštěpují* že bez krádeže není života* tato skutečnost trápí rodiče 
a zodpovědné činitele zřejmě daleko néně než to* co je sice 
nápadné* ale přiton ve skutečnosti prakticky neškodné* totiž 
apresivní tenatika značné části her. 

Za poslední z bran* kterou počítačoví docenti tolerují* sídlí 
uzdě la vač i . Představa o využiti počítače pro pedapopiku 
je podstatně starší než počítač a jedním z jejích předchozích 
vtělení je slavný norimberský trychtýř. Počítačové kroužky při 
školách nabízejí - jako by děti neněly už tak školy dost - coby 
vrcholné lákadlo* že si v nich žáci nohou vyrobit proprán* který 
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s nini bude biflovat německá slovíčka nebo dělení se zbytkem 
Ošidné na didaktickém přístupu k využívání malých počítačů však je 
to* že jaknile jednou některé propraný výslovně určené pro výuku 
označíte jako didaktické* ty ostatní se pak jeví jako ne dost 
vážné* ne-li neužitečné. Ze ve styku s nalýn počítačen je nej většin 
výchovnýn a vzdělávacín přinošen pro dítě zážitek hravé svobody 
uprostřed překypujících nožností* na to profesionální pedagogové 
obvykle neslyší. Tak jako si nevzali k srdci hlubokou nyšlenku 
Hienerova přítele Gregory Batesona* že mmohen cennější než 
schopnost učit se něčenu jnenoviténu je řádově vyšší schopnost 
druhotného učení (deuterolearning)* tedy schopnost učit se učit se* 
která se stává základen svébytné kognitivní notivace* obyčejněji 
řečeno radosti z poznávání. 

Je-li otec kutil a syn taky* tito dva páječi nohou 
v počítačovén světě najít společné pole* ve kterén není tak obtížné 
chovat se k sobě partnersky. Jednostranným vzdělavači bývají však 
často rodičové* kteří si tín splácejí nejnéně dva dluhy: jednak 
vůči svýn děten* že se jin nálo věnovali (: a teď pro ně udělali 
vše* když jin sestavili proprán* který je zastoupí při přípravě do 
školy)* jednak dluh vůči Jeho Důstojnosti Počítači * aby si s tou 
veledrahotou děti „jen" nehrály. Pokud při ton zůstane* ať se 
rodiče nepohoršují* že jejich dítě z letargie všeobecného nezájnu 
neprobudil „ani počítač". 

Konečně se dostáváne k branán* které nán počítačoví docenti 
střídavě utajovali a zošklivovali. Jejich společnýn jnenovatelen 
je* že pro vstup do nich se nenusíne doprošovat ani zníněných 
docentů* ani žádné jiné oficiální instituce. Druhýn společnýn rysen 
je* že jsou zábavné, ň třetin pak to* že přinášejí i četné další 
užitky. 

Počítačoví grafici narážejí v našich podnínkách na 
jeden zásadní háček: potřebují značně nákladnou periférii* 
tiskárnu. Oklika přes upravené elektrické psací stroje nebo 
vyřazené dálnopisy je dostupná jen nistrůn páječůn. Naštěstí firny 
jako Citizen nebo Seikosha dosahují fantastických výkonů za stále 
potěšitelnější ceny - asi proto se k nán dosud houfně nedovážejí. 
Na nějakou dobu nůže ponoci nouzové řešeni dohodnout se 
s kanaráden* který ná tiskárnu* a nejpotřebnější výtvory tisknout 
u něho (ponične teď o problému někdy nnohatýdenní adaptace počítače 
na tiskárnu jakož i o drahotě barvicí látky pro tisk). 
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Grafické programy nají jednu skvělou vlastnost) která z nich 
činí ideální bránu do počítačového světa: umožňují tvorbu velni 
složitých programů ad hoc t v dané chvíli pro daný problém aniž se 
nusíte předtím učit nějakénu programovacímu jazyku. Ukázkové 
programy - demo -> systém menu složených z ikoňů znázorňuj icích 
jednotlivé operace a hlavně možnost pohrát si s programem za 
dohledu trpělivého přítele) který se v něm dokonale orientuje) to 
jsou formy uživatelského komfortu) který člověka nezhýčká) ale 
naopak v něm vyvolá chuť začít užívat jednotlivých operací tvořivě) 
v neobvyklých kombinacích a pro nezvyklé úkoly. 

Nejhloupější je jít ve stopách „průkopníků 11 programování ze 
šedesátých let a tisknout hotové obrázky. To však naštěstí brzy 
omrzí. Děti rychle přijdou na to t že je příjemné potěšit své 
nejbližší tím) že jim vytisknou blahopřání k svátku) nálepky na 
zavařeniny) školní rozvrh nebo adresář. 

Genialita grafických programů neroste tím) čím delší řádku 
operací umějí) ale zjeví se vám ve chvíli) kdy vy t jako uživatelé) 
zjistíte) že ač nejste školení výtvarníci) počítačový instrumentář 
vás činí nezávislými na profesionálním grafikovi a vy si můžete 
vypiplat formulář) dotazník) obálku na závěrečnou zprávu nebo 
technickou ilustraci do takové podoby) jaká odpovidá vašemu 
výtvarnému citu. Ten ovšem počítač nenahradí - kýčař zůstane 
u počítače kýčařem) ba ještě více porozkvete. 

Mladíci a děvy vstupující do puberty hodně psávají) od 
referátů do školy přes dopisy po básně. Možnost vidět a dávat dál 
své práce vytištěné je pro ně velice lákavá. Když si překvapivě 
hbitě osvoji program pro editování textu t tito mladí psauci 
potom rodičům častokrát pomohou z bryndy) neboť daleko častěji 
s programem experimentuji - takže vyčmuchájí leccos) co ani 
v manuálu nenajdete - a zároveň si své nálezy daleko lip pamatují. 
Rodiče jen musejí v sobě potlačit tu zavedenou roli dospělého 
poučovatele a umět požádat o pomoc skutečně jako o pomoc. Fak budou 
možná malému počítači doma blahořečit: místo ironických blesků přes 
propast generací zažijí opakované chvíle společného hledání 
a objevování. 

Počítačoví liud.ební c i se ani zdaleka netěší té 
univerzální přístupnosti a využitelnosti grafiky a editování textů, 
Zatímco v těchto dvou oblastech počítač pomůže překlenout mezeru 
chybějící profesionality) jen když má člověk chuť a schopnost mezi 
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svými pokusy rozpoznat zrno od plev) v hudebních programech) jaké 
jsen něl možnost si ozkoušet t se zatín v dostatečné níře nepodařilo 
nahradit hudební vzdělání propránovou nabídkou. Je to nicnéně 
skvělá šance pro ty t kdo zvládli něco z hudební nauky a teď si 
s tín nohou začít pohrávat. Na poli hudby umožní jednoduchý 
akustický nástroj) jako je bubínek nebo píšťala) neškoleněnu 
a přít on hudebně citlivénu jedinci dojít k zážitku hudebního 
sebevýrazu zatín zřejně snáze než nalý počítač. 0 něco dál jsou 
různé ty syntezátory od firen jako Casio nebo ¥anaha t které 
nabízejí celé palety hotových zvukových barev a rytmů. To jistě 
budou brzo unět i malé počítače. Nehudebník však zanedlouho i tady 
dojde k jakénusi bodu nasycení) kdy produkuje zvuky t které po 
chvíli nudí i jeho sáného. Hudební propraný jsou tedy hranou do 
světa počítačů jen pro ty děti a nladé lidi) kteří se už delší dobu 
táhnou za velkýn krysařen hudby. 

Leckdo by se asi s potěšením připojil k donácín 
úředníkůni jen kdyby u nás kolovalo více atraktivních 
programů. Hán na nysli takové činnosti jako donácí účetnictví) 
adresář a telefonní seznán) bibliografii (diskografii a jiné 
seznaný děl)) klasifikaci a vyhledávání vztahů nezi klasifikovanými 
objekty) křížovkářské slovníčky nebo sestavování kalendářů a třeba 
i horoskopů. Fořádkumilovné typy nezi nladýni lidní (když už jsne 
zmínili horoskopy: bývají to prý zrozenci ve znanení Panny) by si 
tu přišly na své. Postrádáne soutěže o ceny v počítačových 
časopisech) které ostatně postrádáne rovněž) kde by se za honorář 
pro studenta lákavý - v západoněneckén časopise „G4’er“ 
(„Čtyřiašedesátník") tedy najitel C 64) bývá první cena 1000 - 3000 
narek - nejenom objevovaly uživatelské prograny o hodnotě 
několikrát převyšující honorář) ale kde by zároveň vlastně probíhal 
neustálý hon na skryté talenty. Jednu takovou interaktivní) 
uživatelsky příjemnou databázi ván nabízíne v programové příloze 
této knihy (příloha B). 

U nás zcela oponíjenou bránu představují někci 
programátoři) vlastně extrémní stylová poloha 
programátorské činnosti u dětí a nladých lidí. Ocitujne Sherry 
Turkleovou (1986 ( str. 128) t která komplenentární dvojici tvrdého 
a někkého programátorského stylu charakterizuje takto: „Tvrdí 
programátoři nají například sklon chápat svět jako něco) co se ná 
podrobit kontrole. Dají málo na osud a nejsou pověrčiví" (str, 



■4 3 - 


123). „Měkcí programátoři" nají spíše sklon k chápání světa jako 
něčeho i cenu je třeba se přizpůsobit) něco) co se vynyká 
bezprostřední kontrole" (str. 130). 

Již na základě těto nejstručnější charakteristiky (podrobněji 
se k ní vrátíne v závěrečné 7. kapitole) je zjevné) že počítačovi 
docenti s velkýn gusten sáhnou po tvrdén progranátořovi. Měkký 
k nin buď vůbec nepřijde) nebo od nich brzo odejde. Tvrdý 
progranátor niluje hru s přesnýni pravidly ( někký se vyznačuje 
spíše přelévavou hravostí) která si spojitě nění pravidla podle 
chuti. Fokud si to ovšen uvědoní) získává tín určitý odstup od 
pravidel hry) začíná je být schopen reflektovat) ne jenon buď 
respektovat) nebo vědoně obcházet. Měkký progranátor se tedy jeví 
dilen „naivnější") dílen „hlubší". Fočítačovýn docentůn bude jistě 
vadit obojí. 

Foslední z bran) nejvíc opovrhovaná počítačovým docenty 
a nejvíc nilovaná dětni ( jsou počítačoví hrá c i . Když 
se zpětně pod i váné na všechny cesty předchozí) i ony jsou vlastně 
hraní: někdy tvrdšíni) jindy někčíni) někdy pravýni a jindy 
falešnýni. Fočítačové hry se od nich liší tín) že nejsou využitín 
hravosti k něčemu jíněnu t ale že jsou „pouze" hraní. U ton je důvod 
jejich proklínání i jejich magnetické síly. O tom kudy se do této 
brány vstupuje a co po cestě nůžete potkat dobrého i zlého) je 
právě tato kniha. 

ň ještě dlužín jasnou odpověď na otázku v záhlaví této 
kapitoly: Je malý počítat na hraní? Tak či onak si s nin u nás 
vlastně hrajene všichni) ale ne všechny ty hry jsou stejně radostné 
a snyslupině. 
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Jazyk zněny 

Provedeme spolu myšlenkový experiment: posadíme před počítač 
smyšleného jedince* který umí velice dobře programovat* plně chápej 
jak pracuje počítač* jen nikdy neviděl ani počítačovou hru* ani 
žádný proprán s uživatelskýn konforten. Uysvětlíne nu pouze* k čenu 
je dobrý joystick* a pak nu do počítače natáhnene nějakou soudobou 
úspěšnou hru. Sázín deset proti jedné* že buď ji vůbec nerozjede* 
nebo v nejlepšín případě skonči v první obrazovce. Nejspíš se ale 
zasekne u vstupní nabídky různých variant hry. 

Ten fiktivni nešťastník - nohl by to být počítačový docent* 
kterého před deseti lety uložili k ledu a teď probudili - by se 
vlastně ocitl v podobné situaci jako ten* kdo sice zná fyzikální 
i technické principy spalovacího notoru* ale ovládače a sdělovače 
na palubní desce dnešního pohodlného automobilu jsou nu španělskou 
vesnicí. Jako v grotesce by si nísto nastartování tu ostříkal skla* 
tu spustil větráky a tu zahoukal... 

To* co našenu pokusnému králíku chybi* je znalost jazyka* ve 
kterén se nalý počítač ke svýn uživatelům obrací. Tímto jazykem ve 
stále větším počtu programů už není programovací řeč* ta je jako 
motor schovaná pod kapotou* která je v některých programech - jako 
se to vypráví o rolls-roycech - dokonce zapečetěná. 
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Proč jsen o úvodnín nyšlenkovén experinentu položil podnínku* 
že naše pokusná osoba nená znát nejenon žádnou hru* ale ani jiný 
proprán s uživatelskýn konforten? Má to snad znanenat* že se jedná 
o stejný jazyk? Zejnéna prafické a hudební propraný - ale 
u šestnáctibitových počítačů dnes už vlastně všechny - využívají 
některých jazykových prvků* které nají s hraní společné. Tyto shody 
jsou dány tín* že uživatelské propraný a hry nají nnohdy stejné 
autory a/nebo uživatele. U nnoha případech se dá ukázat* že nezi 
těnito dvěna propranovýni okruhy působily vlivy tín i onín sněren. 
Tak třeba okénka - Windows - pocházejí zřejně spíše ze světa 
uživatelských propraná* protože ve hrách jsou zatín luxusní 
výjinkou* kdežto joystick se zabydlil v prafických propranech jistě 
až poté* ca si vydobil ostruhy ve hrách. Hyš se pak jeví jako pokus 
vytvořit joysticku „vážnou" konkurenci - dnes ván ovšen hry 
nabídnou nezi způsoby ovládání i nyš. 

U této chvíli ně ale napadá* že z „netodického" hlediska je 
vlastně skandální na začátku prohlásit* že kniha je určena i těn 
čtenářůn* kteří zatín žádnou počítačovou hru nehráli* a pak začít 
hovořit rovnou o jazyce her* aniž se řeklo* co to vlastně 
počítačové hry jsou a jaké jsou jejich nejdůležitější druhy. 
Začínat od definice ná však podle něho názoru snysl jen tan* kde ve 
forná lni vědě* jako je natenatika nebo lopika* zavádín nějaké nové 
teoretické entity. Jaknile však chci vykládat o nějaké oblasti 
skutečnosti* nusín vždy předpokládat jistou úroveň předběžných 
znalostí* přinejnenšín v podobě nlhavého zájnu nebo naopak odporu. 
Na této notivaci ná pak snysl stavět* tu projasňovat* s ní 
polenizovat. Sebedokonalejší definice pronlouvající k lhostejnýn je 
zbytečná. 

Fočítačové hry však nají jeden rys* který jejich definici činí 
ani ne tak nepotřebnou* jako principiálně nenožnou. ň - kupodivu - 
právě charakteristikou této jejich nedefinovatelnosti se dostanene 
nejenon k jejich paradoxní antidefinici* ale dokonce rovnou 
k podstatě jejich jazyka. Fočítačové hry se totiž neuvěřitelně 
rychle nění - a co víc* tato proněnlivost není nějaká přechodná 
choroba růstu* ale jejich vlastnost konstitutivní. 

S tín souvisí to* že k jejich poznání nestačí důkladné 
prozkounání jednoho exenpláře* ba ani reprezentativního výběru 
příkladů. Fočítačové hry jsou totiž bytostně nereprezentovatelné 
v ton snyslu* že nelze najít žádný výběr* který by uspokojivě 
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reprezentoval jejich celek. Není to jistě tín» že by jich 
v kteroukoli okamžiku existovalo nekonečně mnoho druhů) ale proto) 
že jejich základním rysem je neustálá tvorba nových druhů. 

To zní tak obecně a nadšeneckyj že je to třeba uvěst na pravou 
míru. Kdyby se hry rodily tak) že na počátku máme nějaký herní 
princip) z něho odvozujeme tak dlouho různě hry) dokud se tento 
herní princip nevyčerpá) pot on zkusíne najít nový a z něho zase 
odvozujene až do jeho vyčerpání - pak by to bylo všechno přehledně 
a jednoduché. Tak tonu ale není. Vymýšlení nové hry se děje 
zvláštní sněsicí napodobování a popírání) a to nejenon v základnín 
hernín principu) ale potenciálně ve všech výrazových rovinách 
a v každé z nich pak ve všech jejích detailech, Každá nová hra je 
vlastně polenikou s mnoha) potenciálně se všeni existujícíni a do 
jisté níry i ještě neexistujícím hraní. 

Hry se proto dají poznávat ne prostřednictvín 
reprezentativního vzorku) ale tak) že se jich snažíne přehrát co 
nejvíc a co nejroznanitějších. Není přiton výhodné postupovat od 
„jednodušších" her ke „složitějším") protože „jednodušší" bývají 
většinou ty starší) které jsou obvykle zase méně atraktivní) 
a tudíž se při jejich zvládání musíte víc nořit - takže se kvůli 
nižší notivaci učíte jejich ovládání déle. Kdežto když začnete 
s hrou složitější a zároveň novější) bývá i uživatelsky 
komfortnější t plná lahůdek) takže jakmile si ji zakrátko s velkou 
chutí osvojíte) ty jednodušší potom naráz pochopíte jako jakési 
zprinitivnělé fragmenty oné hry složité. 

Zkusme postupovat tímto letnýn startem a směrem od 
složitějšího k jednoduššímu i v této kapitole. Soustavný výčet 
vypreparovaných prvků byste určitě přeskočili. Klípky o lahůdkách 
a vymyšleninách vás bezbolestně uvedou in nedias res. 

Harshall M cLuhan, první teoretik masových médií) který 
pochopil) že důležitější než to) c o rozhlas nebo televize sdělují) 
je t že se přiton navozuje určitý nový způsob dorozumívání - tento 
Kanaďan ve své knize „Porozumění médiím: rozšíření lidských 
možností" (19G4) vyzdvihl význam hybridizace - tedy 
křížení - pro jakýkoli kulturní pohyb. Kříží se grafika 
s fotografií na fotografikU) fyzika s biologií na biofyziku) budík 
s rádiem na radiobudík. V případě fotografiky vzniká nový umělecký 
druh) biofyzika je nový vědní obor a radiobudík je nový tržní 
artikl) který se vynořil tam kde by ho byl nikdo nečekal: většina 
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tech } kteří si ho koupili s už jistě dona něla dokonce nejeden budík 
i nejedno rádio. Radiobudík není ovšen věcička hloupá) neznanená to 
dvě sanostatně) neovlivňující se věci v jedné skřínce) ale geniálně 
prostý nápad) že se nedáváte budit zvoněnín ani pípáním nýbrž 
hudbou ze stanice) kterou jste si předen nastavili. 

Poči tácové hry se také nnoží kři ženin) ale obvykle ne jedna 
určitá s jinou určitou) nýbrž jako byste všechny dali do jednoho 
pytle) zatřásli s nín - a v něn došlo k některýn nožnýn pokříženin 
na nejrůznějších úrovních. Je na čase začít s příklady. Jedna velká 
skupina her ná v názvu slovo GňHES: jsou to nesčetné variace na 
olynpiády jako SUHMER GAMES, HINTER GňHES) WORLD GňHES) CfiLIFORNIň 
GňHES nebo THE GňHES: HINTER EDITION. Jiná velká skupina her jsou 
„rytírny") z nichž nejslavnějši je DEFENDER OF THE CROWN, ň ještě 
přidejne třetí skupinu) která se zakládá na orientálních bojových 
sportech jako kung-fu nebo karate. Pak přijde jeden velký 
hybridizátor a pustí na trh KNIGHT GAMES t což je rytírna fornálně 
uspořádaná jako olynpiáda a se způsoben volby zbraní a zápasníků 
jako u orientálních zápasů. Takto řečeno by se nohlo zdát) že se 
jedná o hybridizaci tři velkých tenatických okruhů. Jenonže když se 
podíváte na detaily) zjistíte) že křížení probíhá vlastně na těchto 
tenaticky vynezených druzích nezávisle. Ukažne si to na konkrétních 
dokladech. 
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Př £ b ěh neb o pi' í stroj 

„Obránce koruny" - DEFENDER OF THE CROWN - oživuje doby 
Ivanhoa. Vyberete si šlechtice (vymezeného vždy trochu jiným 
souboren vlastností) a pod jeho praporen pak dobýváte Anglii. Hra 
fascinuje realistickou grafikou* kterou se podařilo v nevídané níře 
našlapat i do osmibitové verze. Když kamenné koule vašeho katapultu 
boří zdí obléhaného hradu kus za kušen* í srdce nejnírunilovnéjšího 
hráče pookřeje. Ze syntezátoru se pří hře nese starobylá hudba 
překonávající vaše očekávání* co všechno lze z vašeho počítače 
vyloudit, Není divu* že tato hra* která se dlouho držela 
v evropských i anerických hitparádách* vysoko zvedla laťku nejenon 
v oblasti rytířské tenatiky. 

Ješté vétšín hiten druhé poloviny 80. let byly nejrůznější 
verze olynpiád. Šlo vždy o několik sportů* které byly různě věrně 
nodelovány, Na tribunách jásali diváci* pohyby joysticku něly 
u každého sportu trochu jiný význan* zapisovaly se rekordy 
a nakonec se vyvěšovaly fangličky a hrály hynny. Od sportů 
olympijských se brzo přešlo k jakýnsi kváziolynpijskýn až 
antiolynpijskýn. CALIFORNIA GAMES* to jsou zábavy dnešních dětí* 
jako kolečkové brusle* cyklotrial nebo skate. 

„Rytířské hry“ - KNIGHT GAMES - se tedy z těchto dvou 
zaručených zdrojů úspěchu pokusily naníchat koktejl. A jako by se 
autoři báli* že toho bude nálo* ještě přidali jednu nenéně úspěšnou 
přísadu* hry založené na orientálních zápasech. Rytířské hry jsou 
totiž buď trefovánín do terče* nebo právě zápasen dvojic. 

Začněne nejdřív tín nejdůležitějšín* co dodává hře její kouzlo 
a čin se nán vepíše do paněti. Má působivé n e n u. Za zvuků 
rytnizované středověké hudby si vybíráte z osni disciplín* které 
jsou všechny vyjádřeny obdélníčkovýni ikony* tedy zkratkoví týni 
obrázky. Ikon* u kterého je zrovna kurzor* je pruhovaně oránovaný, 
Joysticken snadno přeskakujete od jednoho k druhému a jako kdyby 
autoři věděli* že to přeskakování jde až příliš lehce* nestačí 
volbu odsouhlasit jen ponocí knoflíku „fire“* ale ještě se vás 
program zeptá* zda jste si jisti* což stvrdíte klávesou „¥“ (yes) 
a odmítnete klávesou „N“ (no). Při každé nové poloze pruhovaného 
čtverečku naskočí pod obrázky i jméno disciplíny. 

Je to jedna z nožných verzí volby* uživatelsky příjemná hlavně 
pro toho* kdo se hrou teprve probírá a postupně chce vyzkoušet 
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všechno. Kdo by si však oblíbil jednu disciplínu a chtěl u ní 
zůstati trochu by ho to těkání znervózňovalo. 

Abych si prověřil svou hypotézu o příbuznosti této hry 
s orientálním zápasy t probral jsen si pro srovnání odpovídající 
oddělení našeho donácího archívu. Pravda) společný je notiv zápasu) 
který s sebou přináší další shodné náležitosti) jako je třeba 
odněřování času (zde je to postupně uhořívající svíčka). Tin však 
podobnost končí - a to nejen nezi KNIGHT GAMES a orientálním 
zápasy t ale zrovna tak i nezi jednotlivýni hraní s orientální 
ténatikou. Jisté) nají „orientální" hudbu t kostýny a scénuj ale co 
se týče výstavby) jejich vzájenné rozdíly jako by se řídily leda 
obecnou fornulí: 

„Něco vynech úplně) něco jen tak odbuď a něco naopak co nejvíc 
rozveď." 

Z dalších a dalších orientálních zápasů jsen postupně nabýval 
dojnU) že květnaté nenu je pro tento typ nedůležité - až hra VIE AR 
KUNG FU tuto hypotézu vyvrátila: každý druh zápasu nejenon že v ní 
ná svůj ikon a slovní označení) ale ikon je nejdřív schovaný za 
jakýnsi paravanen a když paravan znizí) zápasník začne předvádět 
svůj typický pohyb: pohybové ikony) to jsen skutečně 
nikde jinde neviděl. 

A o to vlastně jde: zaujnout vás kteroukoli částí hry) i kdyby 
to byl třeba jen zvlášť rafinovaný způsob zapisování vašeho jnéna 
dodvoranyslávys rekordním výsledky. Fočítačové hry 
jednoho druhu se neliší tím že některé obsahují „všechny" nožné 
stavební prvky a jiné jen jejich chudší podnnožinu. Dalo by se 
říci) že je to vždy výběr a vždy neúplný - pokud by vůbec úplný 
výčet byl nožný. Teď nenarážín na to t že soubor prvků neustále 
narůstá. Jde o to s že od jisté šíře nabídky začíná být hra 
přetížena. Ze jnéna předeher - hantýrka jinříká předkrny - 
je tolik druhů) že kdybyste jich nabídli příliš široký výběr t hráč 
by byl znechucen) že se k vlastní hře prostě neprodere. Po 
titulcích nebo jako jejich součást bývá d e n o> joysticken 
neovlivnitelná ukázka nodelového průběhu nebo prostě jen listování 
jednotlivýni scénani („obrazovkani"). Pak si nůžete někdy pustit 
tréninkový proprán. Nebo si dokonce začít budovat 
vlastní varianty hry) která je doplněna stavebnicí 
(například u notocyklových nebo autonobilových závodů si nůžete 
sani navrhnout průběh trasy). 
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Jednotlivé tenati oky příbuzné hry se nezi sebou tedy liší 
podobné jako třeba výrobky spotřební elektroniky. Nejenon 
elektronické kalkulačky) ale i radionagnetofony nebo digitální 
hodinky nají různé funkce. Spotřebitel dnes už nesleduje jako 
kdysi technické paranetry uvádéjící laikovi vlastné nesrozunitelná 
čísla a jednotky - býval to třeba počet lanp a později počet 
tranzistorů - t ale jednotlivé) z uživatelského hlediska pojnenované 
funkce: tak třeba že hodinky unéjí zahrát písničku) obsahují 
kalkulačku) lze na nich sehrát jednoduchou elektronickou hru) 
ukazují čas ve svétových velkonéstech nebo unéjí budit. Pro 
zkratkovité označení téchto funkcí se ustálily ikony. 



HENU 


Je skoro beznadéjné shánét hodinky) které unéjí „všechno", 
ň není ani o co stát: stačí) když toho unéjí jen „noc" - a už 
přestávají být praktické. U ton je volná obdoba principu 
neurčitosti) jak jej kdysi pro nikrofyziku zfornuloval Werner 
Heisenberg: jisté dva vzájenné spjaté paranetry jedné nikročástice 
nelze néřit oba současné libovolné přesné) neboť zpřesňovánín 
jednoho zneurčitujene druhý. V našen analog ickén případě nůžene nit 
unírněný počet těch či oněch funkcí přístroje - nebo konponent 
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počítačové hry -> jaknile však přesáhnene ponyslnou nez t 
vystupňované pohodlí se nění v nepohodlí. 

Logika vytváření variací počítačových her je tedy příbuzná 
tvorbé variety elektronických přístrojů - zejnéna téch 
neprofesionálních) tedy ze zábavní elektroniky. Kabina letadla nebo 
profesionální nixážní pult jsou nepřehledné) přesnéji řečeno pro 
laika nepřehledné. Kroně sdélovačů nebo ovládačů používaných 
neustále obsahují i nnoho téch) které jsou určeny jen pro výjinečné 
situace. Takovénu profesionálními panelu se podobají nékteré 
„luxusní" hry) které se vydávají do svéta sázejíce právé na kartu 
své „přezbrojenosti": typickýn přikladen jsou letecké sinulátory 
(ňCE oř ňCES). 

Nevýhoda téchto obrů-všeunélů je v ton t že trvá podstatné 
déle) než se jin naučíte natolik) abyste nenuseli pořád pošilhávat 
do nanuálu. Cín ná počítač vétší nožnosti - tedy zejnéna Čín je dál 
ve stupnici 8 bitů - 18 bitů - 32 bitů... - t tín vétší je pokušení 
progranátorů plodit taková nonstra. 

Teď) když už víne t že počítačová hra je vlastné spíš 
přístroj než př í b ěh, vratné se znovu k „Rytířskýn 
hrán": kterou funkci - tedy který ovládač nebo sdélovač - jejich 
autor rozvinul nejvíc? Nebo: kde přišel s nejoriginálnějšín 
nápaden? Uolba ponocí nenu je znáná i z jiných her. Originálnín 
přinošen této hry je zřejné způsob) jakýn zápasníci nastupují na 
scénu. U orientálních zápasech tan nejčastěji už prosté jsou. Ue 
hře KUNC FU MňSTERS je to nánořníček) jenž - jaknile ho uvedete do 
pohybu -) začne potkávat podivná individua) která buď zlikviduje 
on) nebo ona jeho. THE LflST NINJň zapojuje orientální zápas do 
složitého děje a nepřátele potkáváte při cestě jakýnsi třírozněrně 
pojednanýn parken. U „Rytířských hrách" se však oba zápasníci zjeví 
naráz způsoben) který jsen opět jinde neviděl: na scénu naskočí dva 
proti sobě napřažené neče t které jako dvě barokní kulisy vytáhnou 
ze zené oba rytíře. 

Zobecnění o spojitosti některých stavebních prvků her 
s nějakýn tenaticky vynezenýn druhen hry jsou opravdu ošidná. Tak 
třeba v rytírně DEFENDER OF THE CROWN je krásný nápad ukazovat 
vývoj vašeho válečného štěstí proněnani niniky na tváři šlechtice) 
za jehož barvy bojujete. Něco obdobného ná i jeden z orientálních 
zápasů) THflI BOXING: tan náte vlevo i vpravo nahoře hlavičky obou 
zápasníků a tonu prohrávajícími postupně roste cink pod oken a pak 
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i stéká krev (pro citlivé duše: vždy na konci kola přijde ke každé 
hlavé trenér velký jako nos té hlavy a celou ji utře ručníken, 
takže se hlava zase zuhí jako na počátku), A do třetice se tohoto 
postupu užívá v textové detektivce KILLED UNTIL DEAD S kde při 
úspěšném výslechu se jednotlivé postavy každá jinak hroutí 
a denaskuje. 

Tyhle stavebnicové prvky ni v jedné véci připonínají vtipy: ty 
také všechny kdysi nély svého autora* ale jaknile vejdou do oběhu, 
stávají se všeobecnýn duchovnín majetkem, který jako by tu byl 
odedávna. 

Mnohovrstevnost hry 

Když jsne zkounali vzájemnou příbuznost počítačových her a to* 
jak se rodí nové* ukázalo se* že bychon u nich néli rozlišovat dvé 
vrstvy. Ta povrchová* podle které se také hra obvykle jnenuje* se 
týká jejího déje* postav a případné prostředí* ve kterén se déj 
odehrává. Kdyhychon zůstali u této první vrstvy příbéhu* zdálo by 
se* že počítačové hry nají jako své nejbližší příbuzné televizní 
propraný: DEFENDER OF THE CROWN* to je historický filn* KILLED 
UNTIL DEňD je detektivka a CALIFORNIA GňMES zase sportovní přenos. 

Fod touto povrchovou vrstvou* kdy se ptáne* o čen to je a co 
nán připonínají obrázky* na které se díváne* je uložena druhá 
vrstva* néné nápadná* nicnéné hojné diskutovaná* a tedy rovnéž 
dobře přístupná: jsou to jakési stavební prvky her-přístrojů. Jak 
jsne vidéli* tyto součástky se obvykle neváží k žádnému tematickému 
druhu* ale volné putují mezi nimi. Každý z téchto prvků je také 
o něčem, už to však není útržek děje* ale něco jako součástka 
nabízející určitou službu. 

Podobnost s televizními pořady nebo s videoprogramy se příno 
vnucuje už proto, že hry si hrajeme buď prostřednictvím monitoru, 
nebo v nouzi příno přes televizor. Jak jsne už řekli, podobné jsou 
si i některé žánry počítačových her a televizních pořadů. Ale i na 
této povrchové rovině je zjevný jeden naprosto zásadní rozdíl. 
Fředstavte si, že byste při koukání na televizi néli v ruce něco 
jako dálkový ovládač* který by ván nísto pouhé volby některého 
z hotových propránu umožňoval například takovéto věci: 
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k v historickén filmu o tom* jak to doopravdy bylo* si zkusit 
od jistého okamžiku vytvářet vlastní verzi* co by se dělo dál* 
kdybyste v roli některého z protagonistů začali jednat jinak* 



Dtri žován t>udi 


íl>Jesísí2>EaLraLtáLŠ 
<3>Pi 1-á.t (4>velekněs 


m v detektivním příběhu se saní ujnout vyšetřování* 
k ve sportovnín přenosu nemožného brankáře odstavit 
a stoupnout si do brány sani. 

Dramatici odedávna vynýšleli jeden děj* ve kterén vás nutili 
v předen stanovených okamžicích prolévat slzy. Radúz Cinčera ve 
svén kinoautonatu (v roce 19B7) provedl zásadní zvrat ve způsobu* 
jakýn se divák účastní na předváděnén ději: v určitých okamžicích 
nabízel více možností a o volbě jedné z předen hotových variant 
rozhodlo elektronické hlasováni diváků. Počítačová hra jde v tonto 
sněru ještě mnohem dál: dává ván možnost nejenon si vybirat 
některou z několika předen stanovených trajektorií* ale zažít 
vyloženě osobni průběh* který spoluvytváříte nespočten zásahů do 
děje. Každá sehrávka složitější hry kdekoli na světě i každá vaše 
opakovaná sehrávka je tedy - s pravděpodobnosti nejnéně 99*9 7. - 
jiná než všechny ostatní. 

Teprve když se tahle základni zněna ujala* tedy když si na ni 
lidé zvykli a už ji vyžadují* začíná se postupně ukazovat* co 
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všechno vlastně bylo - ale nemusí být nadále - v rubou autorů a co 
by se mohlo přestěhovat na stranu diváků-spoluhráčů. Tak třeba ze 
všech olympijských disciplín si můžete vybrat jen jedinou a tu si 
pak libovolněkrát opakovat (všechny GňMES). Nebo se volí barva 
vozidla i oblečení) se kterým budete závodit (SUPER CVCLE). Jinde 
si můžete vybrat z několika značek vozů (TEST DRIUE). 

Ue všech těchto volbách se jedná o výběr z konečného počtu 
prvků) které ovšem vzájemným násobením vytvářejí obrovské množství 
kombinací. Do oblasti nespočetná) kde už kombinatorika prvků 
nestačí a vy si sami vytváříte nějaký složitý tvar, se dostáváte 
pomocí stavebnic - (construction k i t s), které se 
staly jedním z předkrmů - už jsme zmínili možnost vytvarovat si 
vlastni dráhu (SUPER KIT II). Tento předkrm se stal natolik 
zajímavý) až tým Sensible Software dosáhl obrovského úspěchu tím) 
že proměnil samu stavebnici her v samostatnou hru (SHOOT 'EM UP 
CONSTRUCTION KIT). Mimochodem: v této myšlence nebyli první (viz 
třeba GňRRV KITCHEN’S GňMEMňKER), ale primát si získali tím, že 
jako hru zveřejnili své interní profesionální pomůcky pro tvorbu 
her. 

Televize něco vzdáleně podobného dělá vlastně už dávno, když 
vyzývá diváky, aby zaslali příběhy ze svého života. Pak se jich 
ovšem ujmou profesionální scénáristé a ten život v nich dokonale 
zmumifikují. Stavebnice her vás s vaší tvořivostí nechává bez 
dozoru. Máte ovšem možnost konfrontace - když se vám vaše hra 
mimořádně podaří, možná ji nějaká firma koupí. Nebo s ní alespoň 
získáte odměnu v soutěži časopisu věnovaného počítačovým hrám. 
ň tam pak zasáhne cenzor ještě tvrdší než televizní dramaturgie, 
trh, Buď se vaše hra bude líbit, nebo se nebude prodávat. 

Když počítačové hry bereme jako příběhy a obrázky, pak není 
skoro žádný rozdíl mezi verzí „téže" hry pro počítač (ať už na 
kazetě, na disketě nebo jako zasunovací modul), pro takzvanou 
konzolu, což je přehrávač zasunovacích modulů, pro televizor jako 
videohra, pro malou přenosnou elektronickou hru v krabičce do kapsy 
nebo pro automat v herně. Pravidla hry, grafické ztvárnění, děj, 
postavy, to všechno je někdy nerozlišitelné a znalci se přou jen 
o to, zda třeba počítačová verze je lepší než ta původni z herny 
nebo naopak. 

Je to však rozdíl propastný a podobnost čistě povrchová. Když 
si koupím elektronickou hru v krabičce, mohu s ní sice prožít mnoho 
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příjermých chvil) ale přijde chvíle) kdy se ta hra pro nne ohraje. 
Tin spíš) že nožnost voleb různých průběhů je v ní oproti 
počítačové hře nininální: italští pastarbeitři) bratři Mario 
a Luigi) nohou volit dvě různé rychlosti svých zoufalých snah 
vyhovět zaněstnavateli a žádnou bednu ve skladu neupustit) jinde si 
nohu navíc vypnout nebo zapnout pípavý doprovodný zvuk) 
Frankenstein ná dokonce dvě různé scény s odlišnýn dějen a náne 
dona krabičku s šesti různýni hráni) které se také dají hrát za 
sebou jako naratón a kde se nap i suje bodové skóre) které překročilo 
dosavadní nejvyšši) jako nový rekord. 

Hra v krabičce) to je vždy už hardware) který sice v sobě 
skrývá software) ale váni nadále neovlivnitelný (je to vlastně ROM) 
Read Only Menoryj tedy paněťový záznan dostupný pouze pro čtení), 
Fočítačové hry jsou však ve stále větší níře plnohodnotnýn 
softwaren) který na rozdíl od počáteční snahy zabránit jakénukoli 
zásahu do něho vás k těnto zásahůn vybízí a nabízí ván k nin 
nástroje tak pohodlné a zábavné) že je to další hra) hra se hrou) 
tedy n e t a h r a. 

Než ale vyslovíne hypotézu o ton s že na poli počítačových her 
se odehrává posun od hardwaru k softwaru t pro jistotu se tínto 
rozpory překypují cín bludištěn porozhlédněne) zda nenarazíne na 
nějaké protipříklady. 

Jeden propranátor polského původu) pracující na 
Massachussettskén technolopickén institutu) v rozhovoru pro časopis 
„Konputer" (11/1388) poznanenal) že dnes už vlastně není zásadní 
rozdíl nezi softwaren a hardwarem protože úspěšný proprán se 
zataví do kostky a ta se pak používá jako hardware. Ve světě 
počítačových her byl postup vlastně obrácený: prvních tržních 
úspěchů se dočkal No lan Bushnell s hrou PONG) která nebyla na 
disketě ani na kazetě) ale jako herní autonat. Vidině tedy t že 
nejde ani tak o sněr vývoje od softwaru k hardwaru nebo naopak) ale 
že se spíš jedná o jakýsi kyvadlový pohyb. Jeden velký softwarový 
celek se stane hardwarovýn prvken - a naopak jeden hardwarový prvek 
se rozroste do nového rozlehlého softwaru. 

Připoníná to nonády) které jsou podle jistého Leibnize 
základní strukturou světa: každá nonáda je prvken uvnitř nějaké 
větší nonády a prvky každé nonády jsou zase nonády. (Pozor) Leibniz 
není další teoretik z HIT S ale osvícenský filozof!) 
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Malým počítačům vděčíme za to* že nejsme ověšení takovýmihle 
zatavenými kostkami) které za nás umějí všechno. Malé počítače nutí 
konstruktéry) aby přístroje kolem nás nerozrůzňovali nade všechny 
meze) ale ahy co nejvíc z jejich logiky přešlo do počítačů - a my 
se tak s těmito přístroji dostali do kontaktu. Malý počítač donutil 
sklonit se před člověkem a zkoušet se s ním domluvit lidskou řečí 
už kalkulačku) psací stroj) rýsovací prkno s hudební nástroje nebo 
tiskárny... Zacházení s nimi mění v hru. ň když si hrajeme „jen" 
počítačové hry t učíme se tím bezděky) aniž si to uvědomujeme) hrát 
si prostřednictvím malého počítače se všemi na něj zatím napojenými 
a hlavně výhledově napojitelnými přístroji. Fočítač je interface 
mezi člověkem a technikou. 

Zábavné a zároveň užitečné hrány do počítačového světa t jako 
počítačová grafika) hudba nebo editování textů) zdokonalovaly 
a komfortem naplňovaly dovednosti v jedné určité oblasti. 
Fočítačové hry - podobně jako hry vůbec - jsou univerzální 
průpravou. 

Dítě suverénně se pohybující ve světě počítačových her umí 
svůj počítač samozřejmě správně zapojit a dát mu potřebné příkazy 
a v neposlední řadě zná a umí odstraňovat některá jeho selhání. Je 
to proto) že hry sice neslouží ničenu kromě zábavy t ale mají 
s „vážnými" uživatelskými programy příbuzný jazyk. Tato příbuznost 
přitom rozhodně není toho druhu t že počítačové hry mluví nějakou 
primitivní šišlavou dětštinou a teprve „velké" programy se 
rozhovoří. Je tomu spíše naopak: jazyk počítačových her je 
neskonale bohatší a neustále se hýřivě proměňuje a rozvíjí. Naproti 
tomu jazyk uživatelských programů - ne ten skrytý) programovací) 
ale ten) jímž hovoří s laickým uživatelem - tenduje k určité 
standardizaci) některé osvědčené výrazy si začíná fixovat) hrozí mu 
kodifikace. 

Jazyk počítačových her t to je pro ostatní programy podobná 
jazyková laboratoř jako v přirozené řeči jazyk dětí a básníků, 
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Z pr of i lu i en face 

Tak dlouho o nich nluvírij ale ještě jsen ván ani jednu pořádně 
nepředstavil. Nenanlouván si t že se slovy dá nahřadit zážitek ze 
sehřávky tváří v tvář počítači) ale snad těn» kdo k němu dosud 
neněli příležitost) jej slova doplněná obřázky alespoň trochu 
Přiblíží, ň u těch) kdo většinu hen zde představených dávno znají) 
doufán) že je bude bavit nožnost porovnat si svě hodnocení her 
s názoren někoho jiněho. 

Než se ujnu svě společenské povinnosti) dovolte ni ještě pár 
poznánek o ton t kdo ván bude vlastně představen. Budou to některé 
z těch počítačových heř) které dnes u nás volně kolují. Mnoho 
z nich k nán bylo dovezeno už jako nelegální kopie pořízené 
zahraničním knakery (kteří pak tyto nahrávky většinou opatřili 
svýni vlastníni předtitulky). Jiné si někdo zakoupil v cizině nebo 
je tan dostal dařen) přivezl k nán a zknaknul sán. Není divu t že se 
takhle šnahen přestupuje zákon) když se k nán oficiálně hry takřka 
vůbec nedovážejí - tín je jejích nelegální kopírování vlastně 
podporováno. Je to postup tak problenatický) že nelegálnín kopiín 
a jejich příčinán a důsledkůn budene nuset věnovat celou 6, 
kapitolu, 
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Ve světě B-bitových počítačů se pro každou značku počítače 
(nebo skupinu značek) musí vytvořit nová verze hry. Tyto nově verze 
bývají někdy lepší) někdy horší než originál) a proto je recenzenti 
v odborných časopisech zaznamenávají jako nově přírůstky. U těch 
16-bitových počítačů) kterě jsou kompatibilní se stále 
rozšířenějším standardem osobních počítačů IBM PC S nebývá už 
s kompatibilitou her problěm. Hry, kterě vám budou představeny) 
jsou verze pro Commodore 64. Bývají velmi podobně - ne však shodně 
- s verzemi pro ZX Spectrum) u nás nejrozšířenější malý počítač. 

Při letměm pohledu na obrazovku nerozeznáme) je-li hra na 
kazetě) na disketě nebo na zasunovacím modulu. Drasticky to však 
pocítíme) jakmile dojde k přehrávání z paměti - na modulu je 
zdržení způsobené čekáním minimální) u disket již větší (zvláště 
když jsou delší než jedna strana)) největší pak u kazet. Měli jsme 
k dispozici pouze hry na disketách 5 1/4“ (je to míra v palcích)) 
žádné na kazetách ani na modulech. Tyto diskety mají kapacitu při 
nahrání po obou stranách celkem 170 kB t což je 2 x 6G4 bloků. 
Některé obzvlášť krátké nebo zase dlouhé hry budeme charakterizovat 
i počtem těchto bloků. 
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DISCOCOMICS 


Pokud vím t všechny hry) které tu budou představeny) pocházejí 
ze druhé poloviny 80. let. Je-li v programu datum uvedeno) zmíním 
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je také. Každá hra bude vlastně představena dvakrát. Nejprve tín» 
že bude slovně převyprávěna a okomentována, Pak tín» že text bude 
doplněn jednou dvěma podobenkami obrazovky t takzvanými 
hardcopies: to jsou vlastně jakési momentní snímky 
obrazovky) které se pořídí za pomocí zvláštního programu 
a tiskárny. Tím bohužel na černobílé tiskárně zmizí barevnost 
(o zvuku nemluvě). Z některých her náš program na výrobu hardcopy 
tento obrázek nevyloudil. Možnost přinést názorný obrázek proto 
ovlivnila výběr her v této kapitole. 

Ještě jedním způsobem představení by mohl být formulář 
z přílohy ft) kdybyste si jej sami vyplnili. Shrnuje vše> čeho si 
na hrách všímáme a co je přitom v zásadě opakovatelné. Abyste jej 
mohli pro své hry nejenom pohodlně vyplňovat) ale i obměňovat) 
najdete k tomu v příloze B výpis programu TEZAURUS HER 
(v commodorském dialektu Basicu a s návodem) jak si jej přeložit do 
jiných dialektů). 

Pár her jsem měl možnost hrát ve verzích pro iS-bitový počítač 
Amiga 500, Pokud bude srovnání s nimi pro naše účely zajímavé) 
zmíním se o podobnostech a rozdílech, 

Frodukce počítačových her t která se navíc proplétá s produkcí 
her pro automaty) videoher) her pro přehrávače i malých přenosných 
elektronických hei') to je rozsahem) množstvím druhů a poddruhů 
a fantaskní proměnlivostí scény krajně nepřehledné bludiště. Tato 
kniha chce být průvodcem pro ty> kdo v tomto labyrintu už bloudí) 
a cestopisem pro ty t kdo teprve váhají) zda do něho vůbec 
vstoupit. 

KRAKOUT 

Máme v archívu podivnou hru. Jmenuje se PONG 64) zabírá jenom 
4 bloky a je to cosi jako pietní vzpomínka na pionýrská léta) kdy 
No lan Bushnell udělal díru do světa s hrou pro automaty jménem 
PONG. To bylo v roce 1971. O dva roky později už Bushnellova firma 
Atari prodala 50 000 videoautornátů s touto hrou a na ně 
navazujícími simulacemi dalších sportů) HOCKEV) TENNIS 
a BASKETBALL. Spolu s Tonem Dabneym chopil Bushnell štěstí za 
pačesy a PONG začal mít potomka za potomkem: DOUBLE PONG) SUPER 
PONG) QUADRA PONG... Elektronická verze flipperu - obdoby u nás 
známého Ti vol i v podobě automatu do heren - se jmenovala PIN PONG. 
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Náš FONG 64 má vlevo a vpravo pálku* na hornin okraji skóre 
obou hráčů a v hernín poli poletuje nicek* přesně podle zákona 
o rovnosti uhlu dopadu a úhlu odrazu. Hra je ale něná jako ta ryba, 
Tin se vrací v čase takříkajíc do záporných hodnot. Jak správně 
poznanenávají Seeslen a Rošt (1984)* kouzlo hry FONG totiž do 
značně níry spočívalo v dokonalé synchronizaci pohybu a několika 
funkčně diferencovaných zvuků (např. dopad na pálku zněl jinak než 
pinkuti „o zeď' a to ještě jinak než aut). Elektronické hry jsou 
bytostně audiovizuální - a to je víc než jen dodatečně ozvučený děj 
jako ve filmu nebo v televizi: při ovládání průběhu hry joystíčkem 
nebo aspoň pákou automatu slyšíme zvukové efekty synchronní s naším 
vlastnín jednáním. 

Na hře FLOňTING POINT ňCTION - cosi jako „fikce plovoucí 
(desetinné) tečky" - je podepsán Hol per Krekel a je datována 1986, 
Pohyblivé titulky s čipernou hudbou ván nabízejí funkční klávesy* 
kterýni si můžete vybrat* zda chcete hrát sani* nebo ve dvou 
a chcete-li jeden nič* nebo dva. Fak se objeví cosi jako varieté 
rámované ornamentálním „neonem"* po kterém přebíhají jak na 
diskotéce zprava doleva barevná světélka. Za sugestivních zvuků 
naskáče geometricky rozložená sestava kosočtverců* do které se 
budete trefovat míčkem. Fálku honíte po dolním okraji* střílí se 
nahoru* při opakované kratší trase (například při úderech mezi 
kosočtvercem blízko okraje a okrajem) se pohyb míče prudce zrychlí. 
Po vystřílení celé sestavy (asi jako když máte shodit všechny 
kuželky) naskočí dalši číslovaný obrazec. Zasažený kosočtverec 
zmizí a za každý zásah máte body. Ukazatel skóre je rovněž na 
horním okraji. 

fi tady už máte KRfiKOUT vlastně skoro hotový. (Nemohu bohužel 
s jistotou říci* zda tato německá hra není spíše plagiátem než 
předchůdcem KRfiKOUTU.) Ovšem samotný herní princip ještě úspěch 
nedělá. Rozhodující je až jeho provedení* jakési pouhým výčtem 
elementů naprosto nepostižitělně kouzlo. KRfiKOUT je jediná hra* 
která v naší rodině upřímně zaujala jedinou mezi námi žijící ženu. 
Je to žena k počítačovým hrám i počítači samému silně kritická až 
nevraživá. KRfiKOUT vzala na milost a jako první a jediná z nás 
došla až k poslední z jeho zásoby obrazovek s číslem 100 (hrála 
tehdy non stop snad půl čtvrté hodiny). 

Na začátku vás přivítají vtípkem: „Vítejte vKrakoutovi. 
Bohužel tu chybí po obrazovce se posouvající (skrolující) 
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poselství* ale rozhodli jsme se dát ván za to podivuhodnou 
zábavu." 

Pak naskočí dvorana slávy s osni nej vyššími rekordy a po ní 
stránka nabídek* kterýni si nodelujete podobu hry. Myší jezdíte po 
řádcích* zasažený paranetr se rozsvítí* zvolená hodnota bliká a při 
každé zněné to ve zvuku pocvakává, Ke každé provedené volbě se 
můžete opakovaně vracet. Nejdřív se rozhodnete* zda chcete pálku 
zprava nebo zleva (zřejné se tu respektují leváci). Pak si můžete 
zapnout hudbu nebo průvodní zvuky - ty dva řádky jsou redundantní* 
protože vždy nůže být zapnuto jen v jedné z těchto dvou proměnných, 
Skrolování pozadí je trojí: žádné* náhodné nebo sledující, Při 
žádném hrajete nad jakousi tapetou* která se i v téže obrazovce 
znění* vrátíte-li se do ní podruhé; při náhodném skrolování si 
počítač sán zvolí směr pohybu tapety v osách po 45°; a při 
sledování jde pozadí za míčkem. Zvláště tato nejhybnější varianta 
je trochu na zvracení. 

Ve druhém kole voleb máte možnost stanovit si rychlost míče na 
škále 1 - 6 a vybrat si modus 0 až 3 (mění se barevnost* někdy jsou 
záblesky kolen obrazovky* jindy to s hrací plochou škube..,), 
Můžete deset vteřin podržet klávesu myši na další proměnné 
a počítač se vrátí do basiku: tedy softwarová realizace klávesy 
RESET* kterou každý počítač nemá. 

Třetí sada nabídek mění setrvačnost míčku (i - 3) a rychlost 
jeho (jedním číslem) nebo i pálky (dvojicí čísel). Konečně poslední 
dva řádky jsou sice graficky řešeny stejně jako předchozí* tedy 
název proměnné a její nastavená hodnota* avšak alespoň v našem 
exempláři jsou to neovlivnitelné konstatace* že počet pálek - tedy 
vlastně „životů" - je 3. Mimochodem takovéhle do konstant „zamrzlé" 
proměnné bývají často v 8-bitových verzích původně 16-bitových 
programů. I v tom se chovají hry jako přístroje: ve stěnách rádií 
také najdete nevyužité otvory pro různé vstupy a výstupy* které se 
uplatní jen v dražších typech. 

Fak už se jen představí autoři a nakonec je vám prozrazeno* že 
do hry můžete vpadnout pomocí klávesy SFňCE neholí mezerníku, To je 
vlastně obdoba OK v okénkách uživatelsky vlídných programů: můžete 
tak nechat základní nastavení a rovnou jít dál. 

Herní pole je tlustě orámováno jakýmsi mantinelem ze tří 
stran. Za pálkou je podobně jako v tenisu a ping-pongu hrozba pro 
míček - chybí tam mantinel a když tamtudy vyletíte* stojí vás to 
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jeden „život". Mantinel je ale spíš hokejový. Pálka rejdí ve svislé 
ose* odrážíte níček* ten dopadá na obrazec složený z obdélníčků na 
stojato. Bývá jích nékolík druhů: nékteré znizí po prvnín zásahu* 
jiné chtéjí dvé nebo tří trefy (za každý zlikvidovaný obdélníček 
jsou body) a nékteré se odpálit nedají a střílíte na né vlastné 
zbytečné. Kroně toho se ván do čisté hry notá plno příšerek* za 
jejichž odstřelení náte další body. Je to duchařská hlava bez těla* 
vrtící se zleva doprava* jako by říkala ne - a její rty také cosi 
takového ševelí. Otáčejí se tu nalí robůtci. Oázu letící proti ván 
chytejte* za tu je noc bodů* celých 10 000 - a tedy i jeden život 
navíc. Oáza se objeví poprvé v obrazovce 003 - zato už v 002 proti 
ván z jakési podivné nisky vylétávaly včelky a když jste jin dost 
rychle neuhnuli* stala se pálka na chvíli neovladatelnou. 
U obrazovce 008 zase nastoupí nič* který požírá níčky* aby z nich 
vyplivl pecku... 

Nékteré zasažené obdélníčky se nečekané otočí kolen svislé osy 
a vyjeví* že nají na rubu písneno. Posléze přijdete na to* že jsou 
to sáné dobré zvésti. Zpočátku nejčastéjší E (enlerge?) znanená 
rozšíření pálky. Při G (glue) se nič na pálku přilípne a nůžete 
s nín poněkud nířit tín* že s nín popojedete a pak ho teprve 
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odpálíte. Di to je zdvojení pálky s pří M se pálka není v jakýsi 
ninonet - ale to už jsou vzácní hosté; snad nejvzácnější jsou S t 
kdy se nantinel úplně uzavře a nič poslušen svých zákonů běhá po 
hřišti sáni a X (extra life)i což je další život. Každě písnenko 
sviti jen chvíli a jestliže ho po tu dobu netrefíte t zase pohasne. 
Nádherně je zablesknutí destičkyi kterou jste právě odstřelili. 

Když pronrháte všechny životy a žádný navíc nezískátei naskočí 
přes obrazovku nápis „Konec hry" a zahrají ván posněšnou písničku. 

Nad hornin okrájen jsou čtyři počitadla! která všechna 
najednou nestačí sledovat ani ti nejobratnější hráči: zleva doprava 
je to skóre i počet zbývajících životů znázorněný ikony páleki 
rekord a číslo dosažené obrazovky. 

Možná že největšín tajenstvín KRňKOUTň je optinální úroveň 
obtížnosti. Frvni dvě tři obrazovky udělá brzo každý. Body 
naskakují ve vysokých dávkách (tak třeba 50 za hlavu), Hra ván dává 
šance - ale na druhé straně probojovat se výrazně výši to chce 
jakési zvláštni extatické soustředění t které se v nnohén podobá 
zen-buddhistickénu vyprázdnění nysli t no-nind. 

Jeden z dědicůi hra ňRKňNOID IIi otáčí zase t jako 
u předchůdcůi herní pole na stojatoi jinak se z KRňKOUTň zachovává 
vše podstatné - a přece tu chybí pohoda. Obrazec první obrazovky je 
složen z firemních pí sněn FTL. To je trochu noc vlezlé. KRňKOUT 
sice má jako jeden z obrazců comnodorský znaki ale ten působí spíš 
jako nějaký obrázek. Míček v flRKňNOIBU II lítá příliš rychle a je 
noc nalý. Tapety na hernín poli působí až dotěrně. 

Je to tedy hrai kterou bychon jednoznačně tipovali jako 
odvozeninu od KRňKOUTň. To je však jen polovina pravdy: Hra 
ňRKňNOID bez římské dvojky jako nová variace prastaré Bushnellovy 
hry pro autonaty BREňKOUT k všeobecněnu údivu zvítězila na celé 
čáře a zplodila rychle svou počítačovou verzi. KRňKOUT ná být podle 
herní přílohy časopisu „Happy Computer" (5/1987) jedním z nnoha 
pokusůi jak se na tonto úspěchu přiživit. O rok starší ňRKňNOID II 
je pak opravdu jen roznělňujicí variace (viz herní přílohu časopisu 
Happy Computer 5/1988). 

ň co udělá z téže herní ideje 16 bitů? ňRKňNOID pro ňnigu 
nabízí navíc přihlouplou motivaci hry v podobě úvodního titulku 
o vesmírném ztroskotání (ze které v 8-bitové verzi zůstal aninovaný 
titulek) a možnost i bez vlastního přičinění zajít rovnou do 
kterékoli z prvních dvaceti obrazovek a odtud pokračovat dál. Další 
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variace pro 16 bitů ( CRVSTAL HAMMER) opouští princip pí sněn 
a jednotlivé „šance" odlišuje jen barvani) tvary a zvuky. Z této 
hry náte dojen) že je to parvenu) jako papoušek pestrý zbohatlík) 
který si přivlastňuje to } na co duchen nená. 

A ješté bychon se nohli znínit o jednon vzdálenén příbuznén t 
který jako by pokřížil svét KRAKOUTA a HUTfiNTS. Je to hra I, BALL, 
„Já) nič". Recenze časopisu „Run" 8/1987 připoníná dlouhou řadu her 
se slůvken BALL v názvu t na které se tu navazuje. S čínsi kulatýn 
a střílicín se valíte vpřed) nékteré ze zasažených příšerek ván 
nesou body) jiné snrt. Je to přehušténé a jedinýn synpatickýn rysen 
je t že když už přece jen postoupíte o vétší kus vpřed) ztráta 
života vás nehází na sáný start) ale jen o jednu etapu zpét. Můžete 
si zapnout konentáře) které hru provázejí poznánkani pronášeným 
syntetizovanýn lidskýn hlášen. Ale KRAKOUT to přesto nepřekoná... 

STIX 



Název této hry nabízí dvojí čtení. Jednak je „X" béžný 
šprýnovný přepis zvuku „iks" v anerické angličtině) takže by se 
nohlo jednat o „sticks") tyčky: a skutečné) našín hlavnín 
protihráčen v hernín poli je svazek jakýchsi inteligentních 
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tyčinek, ň pak by nohlo jít o narážku na antickou řeku Styx s která 
tekla podsvětín. Spíše než o učenou citaci ušák ue světě 
počítačových her půjde o vyvolání neurčité asociace s čínsi 
strašidelně nytickýn. 

Tato hra o na lén rozsahu 44 bloků nedélá žádné vstupní štráchy 
a rovnou přistupuje k věci. Joysticken a ničín jinýn (nyši 
takříkajíc podklouzávají nožičky ( kdežto joystick je na pravé úhly 
bez konkurence) zde ovládáte na koso postavený čtvereček) který 
podobně jako píšící kurzor při pohybu dosud nepopsanou plochou za 
sebou zanechává čáru. Může se přiton pohybovat jen ve svislě 
a vodorovně ose uvnitř ránečku. Svisle jede ponalU) vodorovně se 
při delšín úseku dokáže víc rozjet. Jaknile vytvoříte uzavřený 
útvar) zalije se barvou. Protože včetně ránečku jsou to vlastně 
vždy dva uzavřené útvary) počítač vybarví jen jeden z nich. Dlouho 
se nán nůže zdát) že je to ten lepší, ňle až se ván jednou podaří 
zahnat tyčinky do kouta t zjistíte) že se zalévá ta část z dosud 
nezabraného pole) kde nejsou tyčinky. Za každou takto označkovanou 
plochu ván naskakují sunativně další procenta z celkové plochy) 
která se nap i sují nahoře uprostřed nad hernín polen. 

Možnost vykolíkovávat si pole je ovšen časové onezena. To ván 
ukazuje „sloupek teploněru") který zprava doleva ubývá. Při každén 
zaplňování - podobně jako třeba při přerušení hry v hokeji - se čas 
na tu dobu zastavuje. Uarovně blikání posledního kousku „teploněru" 
pod jnénen autora hry A. Trotta ohlašuje konec intervalu. 

Uzavřené útvary se v první obrazovce zalévají dvěna různýni 
barvani) jejichž střídání podléhá nejspíš generátoru náhodných 
čísel. Do již zaplněné plochy se nedá zajet) jen je ji nožno 
objíždét po hranách. Dokud si plně neuvědoníte) že k opuštění hrany 
a vyjetí do volněho pole je nutné stisknout „fire") nůže se stát) 
že když zrovna „fire" náhodou držíte) utrhnete se t a pokud ne t 
uvíznete jako ve z lén snu: beznocně pak kloužete sen a tan 
například po obvodovén ránečku a z každé strany si to k ván netelí 
jedna snrtonosná světluška. Jiná taková past je t když sklouznete 
dovnitř zabrané plochy a snýkáte se po tnavších hranách - pak je 
velice obtížné vyrazit z tohoto bludišté ven (a světlušky jako by 
na vás u každého nožného východu už čekaly...). 

Kroné času t své nešikovnosti a hlavně svě nedostatečně logiky 
náte ještě další nepřátele. Fředevšín tyčinky. Předvádějí ván 
nádherný noderní balet: rozvíjejí se ve vějířek) najednou se 
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zfornují v nohutný šíp* který učiní výpad po ose, a pak se zase 
přesouvají jak rozvinutá rohož. Jako kdyby se přiton povzbuzovaly 
názvy jednotlivých Černínských figur* ke každénu výraznějšími 
výpadu nají i určitý robotový zvuk. Hra je důsledně audiovizuální* 
takže kroně zvuků tyčinek tu sanozřejně náne i zvuk pro konec 
každěho ze tří životů - jsou v hornin pruhu značeny jako tři 
hvězdičky - a pak cosi jako supernininální hudbu. Jsou to dva 
krátkě a hluboké tóny v intervalu sestupně sekundy* zahraně 
v delších odstupech s krátkou pauzou nezi sebou. ňsi jako pulsujicí 
kosnickě srdce ve hře MUTňNTS. 

0 život nuže váš kosočtvereček přijít na několik způsobů: 

k kdykoli vás načapá jedna ze dvou až tří „světlušek"* 
k když ván tyčinky přetnou nedokončenou čáru* 
k když ván dojde čas. 

Fři zániku každěho z vašich životů zazní nalá exploze a pokud 
náte za sebou kus nedokončeně čáry* unaže se. Uáš nebohý 
kosočtvereček najednou ztratí orientaci* protože skočí zpět do 
výchozího bodu poslední čáry. Ledva se proberete do dalšího života* 
drapne po vás světluška* která nežitín k tonuto bodu vašeho 
neslavného návratu dorazila a už tan na vás čeká. 

Světlušky se dokáží rozohnit* když delší dobu unikáte před 
tyčinkani tín* že se projíždíte výlučně po hranách* kan na vás 
tyčky nenohou. U takově chvíli za váni totiž světlušky vyšlou svou 
rychlejší „dcerku"* která naštěstí před sebou varuje syčenín 
vpravdě jedovatýn. Jich dvou sanotných se ale noc bát nenusíte* 
neboť zanedlouho zjistíte* že neunějí rychle něnit sněr* takže na 
ně platí kličkování. Tyčinky jsou zase tak trochu estěti a chvi lení 
náte dojen* že jin jde víc o to se nakrucovat* než vás lapit. Fak 
se najednou proberou z letargie a těsně před dotaženín vaší čáry do 
šťastného konce po vás seknou. (Odtud jedna strategie: plazit se 
s čarou podél okraje pole a jaknile tyčinky proti ván vyrazí* 
okanžitě tvar uzavřít.) 

Když se ván podaří zabrat 75 Y. plochy a nepřišli jste nežit ín 
o všechny tři životy* naskočí další* jinak zbarvená obrazovka - 
a tak dál. Kolikrát* to nevin* já jsen se za čtvrtou zatín 
nedostal. Fočínaje druhou se plochy zbarvují vždy jen jednou barvou 
a tyčinky jsou daleko čipernější. U praven hornin rohu se ván 
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nap i suje souhrnné skóre, které může být až šestinístné. Jen 
u nalého počtu her se ván však podaří tak rozdélit pozornosti 
abyste sani podrobné zjistilii který váš čin je hodnocen jakýn 
počten bodů. Nékteré hry tyto taxy dokonce v úvodu zveřejňuji 
v podobé ilustrovaného ceníkui kde vedle obrázku příšerky je 
i cena i kterou za její skolení dostanete (je to tak například ve 
hře ALLE¥KAT, ve které se ocitané v néjaké neznané části vesníru). 

Po hlášení „Konec hry" se vzápétí objeví lákadélko: pro 
spušténí dalšího kola stačí stisknout klávesu Fl. U jiných hrách to 
bývá také nezerník (SPACE)i RETURN nebo „fire". Ale často přít on 
neujdete zdlouhavýn začátkůn a alespoň letno nusíte prolistovat 
vo lhaní herní varianty. U prajednoduché hry ŠTIK se hráčská vášeň 
nezřízené stupňuje díky nožnosti zkusit znovu štéstí zadarno 
a hned... 

Tento herní druh se nepochybné rozvinul ze sinulací stolních 
heri ve kterých hraje človék proti počítači. Historicky první byly 
zřejné šachy. V počátcích rozvoje nové védní disciplíny t unélé 
inteligence, se při snaze napsat proprán, který by hrál šachy lip 
než človék, dospélo k náhledu, že človék při hře neprobírá všechny 
varianty, ale ná jisté zkratkovité pochody přebírání „nadéjných" 
skupin řešení, kterýn se říká h e u r i s t i k y. 

Hra ŠTIK se dokázala osvobodit od pouhého překládání klasické 
stolní hry a přišla s hernín principen, který už nelze přenést zpét 
na papírovou hrací plochu: je totiž bytostné počítačový. Kouzlo 
tyčinek je v ton, že to není žádná gorila, robot ani jiná 
antroponorfní nebo zoonorfní potvora, s niniž se utkáváte, ale 
geonetrický útvar v prvcích sice prajednoduchý, zato v celkovén 
působení tak složitý, že se stává jakousi bytostí, která ná svůj 
styl. 

Říkali jsne už nékde na počátku, že nalý počítač sice není 
živý, nicnéné je pro človéka - zejnéna pak pro díté - víc než jen 
vécí, je zvláštní bytostí. Tyčinky ve hře ŠTIK jsou jakousi vtipnou 
zkratkou nebo pohyblivýn enblénen této bytosti. Také by se dalo 
říci, že ta hra působí, jako kdyby si ji vynyslely pro svou zábavu 
sány počítače. 

Jednín z půvabů hry ŠTIK je, že dlouho nevíte, které chování 
vašeho protihráče je striktně deterninistické - tedy určené 
jednoznačným předpisy -, které jeho kroky jsou probabilistické - 
tedy předepsané pouze pravdépodobnostné - a konečné které řídí 
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náhoda. Nejenon že tu tedy náte celou škálu pravděpodobnostních 
hodnot od i do 0, ale vy - přinejmenším než se s hrou důvěrně 
obeznáníte - nevíte* co se chová jak. Některě výpady tyčinek působí 
jako bezprostřední a dokonce předjínavě reakce na váš postup* jíně 
zase jako ndlá opožděná reakce* další jako pouhá hrozba zákroku* 
který počítač ale záněrně neprovádí dost rychle* aby ván tak dal 
šanci* a jindy náte dojen jako z ne dost inteligentního nebo ne 
dost pozorného protihráče. 

Možná někdo hbitějšího ducha přečte strategie vložené do této 
hry lip. Neuvádín je tu jako subjektivní verzi návodu* ale jako 
příklad* jak člověk o počítačové hře přenýšlí. Malý počítač se tu 
v duchu Paperta a Turkleové stává věcí* která podněcuje k nyšlení. 

MUTAHTI 

Ctižádostí této hry je být j i n á. Uěnuje tonu hodně úsilí 
a vynalézavosti - a je pravda* že zatínco nnohé hry si ani po 
několikáté sehrávce nezapanatujete vůbec nebo o nich víte jen to* 
že jsou jako nějaký svůj vzor* na kterén parazitují* MUTANTS do 
vás hned napoprvé vstoupí a znocní se vás svou příznačnou 
atnosférou i nnohovrstevností svých nabídek. Jejich geniální 
dranaturgie spočívá v ton* že je nůžete hrát tak dlouho* jak právě 
chcete* a na takové úrovni* na jakou stačíte nebo zrovna náte chuť, 
Úroveň se dá něnit i v průběhu hry na základě strategie* kterou 
zvolíte. Nemusíte se tedy předen hlásit* zda jste anatéři nebo 
profíci* abyste si tín fatálně onezili charakter průběhu celé hry. 

Slavnějším „příbuzným" této hry od stejné firny Oceán 
z ňnglie, od níž pocházejí i MUTANTS* je hra HIZBALL. Znán ji 
bohužel jen z nadšených recenzí a několika lákavých fotografií 
obrazovky v časopisech* odkud také vín* že jejín autorem je 
dvouhlavý týn Sensible Software (tvoří ho grafik Jonathan Hare 
a programátor Chris Vat es)* který je ještě doplněn programátorem 
Peteren Johnsonen. I tak jsou zjevné společné rysy s MUTANTS: 
svět podivných poloorganických* polomechanických bytostí 
vznášejících se na pozadí kosnické noci* ovládání ponocí (zde 
sedni) ikonů. Sensiblové se o hře MUTANTS ve své krátké* leč strné 
historii* jak ji vyprávěli v interview pro časopis „Power Play" 
(3/1988), neznínili - soudím tedy, že se touto hrou pouze 
inspirovali (herní příloha časopisu Happy Computer recenzuje 
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MUTňNTS v čísle 4/1987). ň brát ze usech stran* to se na tonto 
poli nejenon sní* ale příno musí: každý notiu* který zaujne* je 
okamžitě přejímán a stáuá se součástí mytologického bestiaria. 

Ozuláštnění hry MUTňNTS začíná už u způsobu* jakým je uuedeno 
jméno firmy. Základním schématem této hry je bludiště* vlastně 
jakýsi mnohorozměrný systém bludišť (má to být patnáct uzavřených 
oblastí* roztroušených v naší galaxii* z nichž každá skrývá jednu 
součást zbrojního systému). I název firny najdete proto nikoli na 
fasádě honosných titulků* ale až po delší době v bludišti. U levén 
okénku nahoře* které je pojato jako průhledné razítko* pod nínž se 
posouvá obrazovka* se v patnácti ze šestnácti různých obrazovek na 
ponalu probíhající snyčce ukazuje* o jaký „buněčný typ“ se právě 
jedná (to jsou právě nebezpeční nutanti* kteří střeží svou zbrojní 
součástku), ň najednou nezi bizarníni odbornýni názvy vyjede DENTON 
DESIGNS/OCEfiN, Za celý rok* co hru náne* jsne tan tuto firemní 
ohlášku zahlédli snad jen dvakrát. 

Je oušen pravda* že jsne se do toho rohu noc často nedívali. 
Obrazovka je totiž v této hře plná „budíků" jak palubní deska 
letadla* takže zpočátku jste rádi* že jste rádi. Nejprve uvidíte 
keltsky vyhlížející objekt* cosi nezi závěsnou váhou* očken 
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bublifuku a popravčím koleni to uše na pozadí vesníru. Uprostřed 
oka cosi jenně poblikává. Úlevo je svislé pětidílné nenu s ikony, 
přičenž obsahově k sobě přináležející ikony jsou od ostatních 
odděleny rýhou. Když zajedete šipkou do jednoho ze dvou herních 
ikonů, přejede tan i běžec na pravén okraji tabulky s ikony. 
Cvaknutín si volíte nezi hudbou (obrázek not) a kosnicky 
hrůzostrašným zvuky, jejichž základen je tepat srdce (stylizovaná 
křivka záznanu zvuku). 

Z další trojice ikon si volíte zbraň nebo spíš nástroj, 
protože knoflík „fire“ zde chrlí i jiné věcí než jen oheň. Frvní 
obrázek připoníná raketu a také ná za následek, že při stisknutí 
„fire“ budete střílet jednotlivé větší střely. Druhý ikon připoníná 
víko od vesnického záchodu a třetí to, co do něho padá. Druhý 
nástroj ván unožní naklást kolen sebe zídku a po vyčerpání staviva 
začít střílet drobně a hustě. Třetí pak rovnou střílí. Jak postupně 
zjistíte, tato volba pro vás nůže být osudová: když si pro 
kterékoli z patnácti kosnických prostředí zvolíte špatně, můžete 
rychle přijít o své tři životy. Konečně poslední ikon dole je pro 
start. Cosi nihotavého ve zníněné keltské tenisové raketě se 
zatřepotá, ozve se kosnický zvuk pro níženi a náte před sebou další 
volbu, tabulku o 4 x 4 ikonech. Frvní vlevo nahoře je nehybný 
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a jiný než ostatní a přivede vás do bludiště. Stejně jako 
v ostatních patnácti prostředích se v něm dá pojíždět všemi směry) 
ale malá šipka vpravo dole» ukazující) kde je prostředek herního 
pole) se tady odmlčí. 

Tak v touhle bludišti jsme totálně selhali. Umíme se v něn 
dostat kankoli) ale bodový zisk veškerý žádný. Při neopatrnén 
doteku stěny vaše „hlavička" - vlastně obdoba žel vičky z propránu 
LOGO - s efektnín záblesken exploduje. 

Ušech dalších patnáct ikonů v tabulce pravidelně pulsuje 
v rytmu kosmického srdce. Některě z nich jsou stejně: pak je jejich 
prostředí obdobně) jen různě náročně na přežiti. Možná) že vás bude 
zajínat) o které nutanty se tu údajně jedná. Kdybychon v tabulce 
číslovali okěnka zleva doprava a shora dolů) dostali bychon tento 
nystifikátorský seznán (číslo i je bludiště „nekosnickě"): 

2: glykosidic albuminide 

3: succinyl pyruvic 

4: rhizobial ferradoxin 

5: phobinogen doděnoonoyl 

6: s-cysteine acetolate 

Jako 2 jsou pak i prostředí 7 t 12 a 13) jako 3 prostředí 3) 11 
a 16) 4 se neopakuje) 5 najdete v čísle 8 t 10 a 14 a konečně 6 jen 
v čísle 15. 

Keltská odpalovací rampa vás vyhodí na nalou čtvercovou 
plošinku uprostřed vesmíru. Celě vaše bytí je v tě chvíli 
soustředěno v jakěsi čiperně až vrtkavě otočně hlavičce - v duchu 
jí říkán „opičák" - t kterou můžete pomocí joystickU) ale i mnoha 
kláves otáčet a pojíždět. Na plošině se ván sice nic nemůže stát) 
ale taky nic nezískáte. U agresivnějších prostředích stačí jediný 
krok mino plošinu a máte po prvním životě. Někde přijdete o život 
až za tři smrtící doteky - a ty ván odměřuje horní ze tří 
vodorovných teploměrových sloupků na složí těm ukazateli vpravo 
dole. (Jsou tam tři) ale chovají se všechny bludišťově nepřehledně: 
odpovídají tonu) co jinde bývá jako ukazatel energie) jen spojitost 
je tu měně zjevná.) 

Fokud se nechcete dát ošidit o slast z objevováni zákonitostí 
neznámých světů) neshánějte si návod) ani si ho sani nesestavujte 
- a když tak přece jen učiníte) nekažte jím radost ostatním. Tato 



— 72 


hra je totiž vzácnou výjimkou: umožňuje ván bloudění bez konce* 
hledání a nalézání) formulování vlastních hypotéz a jejích 
testování. Nenutí vás do toho* abyste se stali pavlovovskýni psy* 
kteří na podnět X slintají a na podnět V kňučí. 

Strategicky má hra tři úrovně* nezi kterými se můžete plynule 
pohybovat. Nejnižší by se dala vyjádřit heslem „Přežít". Při ní 
zjišťujete* které naražení nebo setkání je smrtelné* na co 
a v kterém úhlu se vyplatí střílet* před čím se můžete zahradit 
a kde byste se tím uvěznili ve vlastní pasti. Porovnáváte přístupy 
od genocidy po přiměří. Druhá strategie je najít součástku* za 
kterou je prémie 500 000. Jakmile uspějete* ukazatel šestnácti 
okének vpravo dole změní okénko pro toto prostředí a vy víte* že 
tady už další prémii nedostanete. Z okouzleného cestovatele se 
stáváte kořistníkem a snažíte se co nejrychleji se dostat ke 
vstupní plošině* neboť ona je i jediným únikem z jednotlivých 
prostředí, ň třetí strategie pak je vybrakovat takhle „celý svět" 
všech šestnácti prostředí. Přitom ukazatel skóre vlevo nahoře 
uvažuje zjevně se všemi strategiemi * protože 16 x 500 000 dá jen 8 
miliónů* kdežto počet volných desetinných míst ve skóre jich 
umožňuje 99. 0 abyste se mohli trvale porovnávat* máte hned pod 
ukazatelem skóre i ukazatel rekordu (který však nelze zapsat na 
disketu* takže platí jen od zapnutí do vypnuti počítače* jako tomu 
bývá v přenosných elektronických hrách). 

Grafice hry hy se dalo vytknout* že posouváni po obrazovce je 
sice všemi směry* ale poněkud trhavé. Jednotlivé světy hy zase 
mohly být rozmanitější. Mohli bychom se podivit* proč první 
prostředí je klasické bludiště pravoúhlých zdí a navíc motivicky 
chudé a proč zde najednou místo možnosti volit mezi hudební 
skladbou a zvuky naskočí pokaždé jen druhá hudební skladba. Mohli 
bychom požadovat „předkrm" hry v podobě dvorany slávy* kam zapíšeme 
své jméno* a kontakt s paměťovým médiem* aby se rekordy nemazaly... 
ňle pak hy se tato hra čím dál tím víc podobala těm ostatním. 
Kdežto „Mutanti" jsou právě podivnou mutací* jsou jiní - a v tom je 
jejich síla. 

Možnost buď se zapojit do honičky za skóre* nebo se jen „krýt 
před ranami" a jednotlivými vesmíry si zvědavě bloudit - to dává 
této hře „měkkost"* tedy příležitost k výraznějšímu tvůrčímu podílu 
hráče. 
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Tato hra se velkoryse vzdává dvou velkých lákadel svého žánru: 
nezávodíte v ní se žádným soupeřem* pouze jedete na čas a na body* 
a není tu přimíchán žádný dobrodružný motiv* což se v poslední době 
u simulátorů dělává. 0 to více místa zbylo na “lahůdky". Hra vám 
nabízí velice luxusní předkrm* který je vlastně jakýmsi počítačovým 
katalogem sportovních automobilů. Fotě co vás uvítá titulek firmy 
ňccolade* který je zároveň přečten syntetickým hlasem* máte bud' 
možnost pokochat se dalšími úvodními titulky (startující automobil* 
klíčky s přívěškem* název hry a rozpis jejích autorů)* nebo rovnou 
přejít k věci: pak vás čeká nápis vyzývající k otočení diskety (což 
signalizuje* že hra bude výpravná)* v horním pásu obrazovky naskočí 
první automobil a pod ním technické parametry (typ motoru* počet 
válců* kolik má rychlostí a zda se ovládají manuálně nebo 
automatikou* za kolik vteřin dosáhne rychlosti 60 a 100 mil za 
hodinu* jaké má pneumatiky apod.). Akcelerace je navíc vykreslena 
vpravo dole v grafu. Když nepotvrdíte volbu automobilu pomocí 
„fire“ a “zavrtíte hlavou" pohybem joysticku nalevo nebo napravo* 
obraz se efektně rozpadne a nastoupí další vůz. Celkem se vám tak 
představí pět žihadel: 

Lotus Esprit Turbo 
Chevrolet Corvette 
Ferrari Testarossa 
Forsche 911 Turbo 
Lamborghini Countach 

Tak už konečně stiskněte “fire“ a Porsche je váš. Ozve se zvuk 
tůrování motoru* pak sjede okénko* vy se sami na sebe z obrazovky 
mužně zazubíte (řidičku bohužel nelze zvolit) a jede se. Po chvíli 
natahování další části programu se objeví palubní deska s výhledem 
do tmy* která se posléze změní v krajinu. Ta je stále stejná: je to 
serpentinovitá cesta v horách* kdy máte vpravo strmý horský masiv a 
vlevo dolů propast. 

Bez návodu není teď zrovna snadné se vůbec rozjet. Když se ví 
jak* je to vlastně prajednoduché: stačí zmáčknout “fire“ a pohybem 
joysticku vpřed “zařadit rychlost" (bez “fire“ jen jdete do otáček 
až po zničení motoru). Přehled o tom* v jaké poloze je zrovna 
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rychlostní páka, ván dá obrázek opravo dolet který naskočí pří 
stisknutí „fire“ nebo klávesy „D“. Otáčkoměr a rychloměr na palubní 
desce sice oba ukazují) ale chcete-li to vědět přesně v číslech) 
klávesa „U“ zapne digitální okěnkot kterě náte nad okrájen čelního 
skla. ňbyste lěpe viděli otáčení volantu) ná nahoře uprostřed 
světlý bod. 



Co všechno vás běhen jízdy múze potkat? Cesta zatáčí doleva 
i doprava) mírně klesá i stoupá. Můžete předjíždět) míjejí vás 
ovšem takě vozy v protisměru. Kolize s automobilem) náraz na skálu 
vpravo i pád do propasti vlevo i příliš vysokě obrátky se projeví 
vždy stejně) a to velice decentně: se zvukem nárazu ván popraská 
sklo a můžete se vzápětí zase rozjet. Fátou bouračku už nepřežijete 
a je po hře (jako pro zlost se ozve hudba) ale můžete ji vypnout - 
a pak zase zapnout - klávesou ,,M“). Občas na silnici něco leží) ale 
vyhýbat se tonu nemusíte. Dopravní značky s omezením rychlosti je 
nutno respektovat jen tehdy) když ván začne pípat a blikat vlevo 
nahoře umístěný detektor policejního radaru) který ohlašuje blížící 
se policii (i zvuky se dají zapínat a vypínat) a to pomocí klávesy 
,,S“). Folicii se dá mimořádně vysokou rychlostí ujet. Když poslušně 
zastavíte) policejní vůz se nejprve objeví ve zpětněn zrcátku a pak 
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vás předjede a zastaví (teď už se ujet nepokoušejte) je z toho 
srážka s policejním vožen). Poté popojedou policisté ješté o kousek 
dál a na okné uvidíte útržek pokuty za nedovolenou rychlost. 

Další tabule GňS upozorňuje na benzínovou punpu. Je zdvojená 
a u té druhé vůz sán zastaví. Naskočí krásný dřevěný doneček 
s vašín vožen před nín. Pod ohrazen se ponalu posouvá vzhůru 
konentář k vaší dosavadní jízdé: jak dlouho a jakou průnérnou 
rychlostí jste jelit kolík za to dostáváte bodů a před Čín vás 
varují. Opatrníky zde vyřadí s poznánkou: “Sorry t na to t abyste 
néli sportovní autot jedete noc ponalu." Nepři jemné je t že pokud 
nedojedete k další punpét zůstává ván po skončení jízdy dílčí 
skóret se kterýn jste byli seznáneni u pumpy. 

Po dokončení hry (buď dosažením cíle nebo pátou bouračkou) se 
objeví dvorana slávy) kde kroné jména a rekordních bodů je 
i silueta vozut na kterém jste rekord udélali. Možnost zapsat se je 
ván nabídnuta teprve poté» co jste překonali nejnižší z uvedených 
rekordů. Jnéno se píše klávesnicí) rekordy se zapisují na disketu. 
Před započetím další hry si joysticken volíte) zda chcete jet znovu 
týnž vozent nebo si vyberete jiný. 

Po dojetí do cíle vidíte z okénka nékolik jiných autonobilů 
a stožár s vlajkou. U dolním pruhu je opét konentář. 

Uctivá recenze verze TEST DRIUE pro ňtari ST v časopise 
Konputer (2/1988) nabízí ješté dvé další klávesy) “0“ pro vazbu 
pohybů joysticku a zobrazení rychlostní páky a “CTRL R“ pro návrat 
na začátek hry pro případ bezvýchodné situace. U C 64 jsou tyto dvé 
klávesy také obsazeny) ale fatálně: objeví se titulek ohlašující 
konec hry. Nénecký recenzent jásá nad nožností tak levné si noci 
zajezdit s tak drahýni vozy t ale pří další sehrávce už nu hra 
připadá k užívání (příloha časopisu “Happy Computer" 1/1888). 
Polský recenzent správné připoníná) že hra znudí dospělé) ne však 
déti. 

Je také třeba říci) že všechny další autonobilové závody) 
které náne v archívu) jsou slabší než TEST DRIUE. Na první pohled 
vypadá nej lákavéji THE LflST U8: v horním pásnu obrazovky velice 
jemné skrolujete podél složité trati) ve středním pásnu je nékolik 
ukazatelů a dole pak nalebný titulek. Hra je však z ptačí 
perspektivy) autíčko je nalé jak bleška a průjezd vlásenkani 
v požadovaném čase by si žádal zřejmé nékolikadenní trénink. Hře 
chybí předkrn) zato ná v sobé prvky dobrodružství: na ukazateli 
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vzdálenosti od cíle se objevují strašidelné symboly jako bomba nebo 
lebka. Demo) které se zapne sáno* jakmile hned nevystartujete* 
příznačné končí výbuchem autíčka uprostřed désivé svétélkujícího 
města, 

Zajímavé je srovnání dvou generací hry PITSTOP. Obé verze ván 
nedovolí se vybourat ani srážkou s jinýn vozem) ani vyjetín 
z dráhy, Každá kolize pouze o néco opotřebuje jedno z vašich čtyř 
kol) což se projevuje znénani jejich barvy. Když nedojedete včas do 
depa) kde ván kola vynéní) můžete kvůli gumě explodovat. U první 
verzi se autíčka řítí - viděna jako v mírněn nadhledu - abstraktní 
krajinou) schematická půdorysná napka vlevo dole ukazuje tvar trati 
a vaši nonentální polohu na ní. Uolíte si počet jezdců) počet 
závodních kol) úroveň obtížnosti a jednu ze šesti světoznáných drah 
(MonacO) Le ManS) Kyalani) Albi) Jarana a S. Jovite). Za výsledek 
jste odněněni prémií v dolarech. U depu jste udržováni v závod ivé 
náladě tím) že co chvíli v obraze i ve zvuku přefrčí nějaký závodák 
a že běží ukazatel doby pobytu v depu. 

PITSTOP II nabízí dráhy i s bližším udáním místa (Brands 
Hotel) Farninghan) Anglie; Hockeňhein u HeidelberkU) NSR; Rouen les 
EssartS) Elbeufj Francie; Sebring) Florida) USA; Uallelunga) Rím s 
Itálie; Hatkins Glen, Nový Vork) USA) a samozřejmě s mapkou 
ukazující vaši polohu. Krajinu vidíte z výše řidiče dynamičtěji - 
je to ale jen typická pouštní rovina s horizontem posouvajícím se 
v zatáčkách, Zato máte pod sebou dvě obrazovky pro dva jezdce - 
a pokud jedou blízko sebe t můžete sledovat na obou obrazovkách obě 
auta) každé řiditelné jedním joystíčkem a to vlastní s barevně 
značenými pneumatikami. Depo je v této verzi od závodu pocitově 
zcela odděleno. Roztomilé je t když hrajete jako s počítačem jako 
s protivníkem - a i on musí na druhé obrazovce zajet do depa 
natankovat, 

Starobyle jednoduše se svou grafikou papírkové animace) ne-li 
stínového divadla) vypadá hra DUKES OF HAZARD. U první obrazovce po 
vás hází bomby helikoptéra) ve druhé balón. Nádherná je pouze 
kolize - vaše buggy vyletí do výšky a několikrát se v ní otočí 
kolem své podélné osy. Po čtvrté bouračce si pro vás přijede 
odtahová služba. 0 nějaké simulaci zde však nemůže být řeč) spíš 
máte pocit nehezkých hraček z plastiku. 

Jako chudý příbuzný působí zase hra POLE POSITION (důvod je 
nasnadě: je datována 1382/1383). Grafikou někde mezi první a druhou 
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verzí hry PITSTOF* s jediným úvodním titulkem složeným převážně 
z písnen t ve kterém sí rovnou volíte dráhu pouze podle jejího názvu 
nebo tréninkový proprán. Zajímavůstkou je přepínání dvou rychlostí 
ponocí „fire“ (vedle číselného ukazatele se na obrazovce objevuje 
zkratka HI - vysoká rychlost - a LO - nízká). Cas se odečítá od 
počátečních 88 a zároveň od nuly běží čas pro jednotlivá kola, 
Tratě se nezi sebou liší i tín» zda potkáváte další vozidla nebo 
zda jsou na silnici překážky. 

Simulátor musí nit v sobě něco z barokního i luz i oni snu. 
Zjednodušení ve všen nu nesluší. Některé aspekty sinulované situace 
sanozřejně může, ba musí krajné zeschematizovat) ba přímo vypustit 
- tak třeba lehce oželíte otevírání dveří klikou nebo připínání 
pásů. Dobrý simulátor vás v něčem zahltí názornýni detaily t ale to 
samo by k jeho úspěchu nestačilo. Ještě důležitější je zážitek 
toho* že vás prostředek pohybu poslouchá) lépe řečeno zážitek 
pokroku) že Čín víc z umění jízdy zvládnete) tín bravurnější 
a elegantnější je váš pohyb a sanozřejně o to vyšší je vaše skóre. 
TEST DRIUE dává pocit) že vozidlo s váni postupně srůstá - a proto 
nu odpustíte tak hrubě zjednodušenou krajinu. 

ZEMĚPIS SUĚTň 

Je vůbec nožné) aby existovala nějaká didaktická hra) která by 
zůstala hrou a přitom byla vskutku didaktická? Není to předen 
prohrané slučování ohně a vody? Ue škole) jak ji známe) tonu tak 
bohužel je. Ue škole založené na paněti víc než na řešení problémů) 
ve škole slov a textů) od kterých je daleko k praktickému jednání) 
tan to takhle musí dopadnout. 

Nabídka didaktických počítačových her ve světě je velká) ale 
u nás je zřejně na základě našich donácích zkušeností k tonuto 
žánru taková apriorní skepse) že těm) kdo k nám hry vozí) přijde 
líto za ně vydávat peníze. Takže na našen směnném trhu kolují jen 
výjimečně. 

Ani výjimky) které jsen něl možnost vidět) nebyly přiton 
příliš povzbuzující. WORLD GEOGRAPHV ná sice příjemnou grafiku 
a v úvodu nabízí něco z obvyklých voleb) avšak v jádru je to zase 
jen biflování nic neříkajících slov. 

Hra pochází z roku 1885) naše verze je původně v angličtině) 
ale kromě názvu hry je všechen text přeložen do němčiny. Obrazovka 
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se v horní části půlí: opravo je vždy glóbus* vlevo ta která ženě 
nebo její blízké sousedství. Nejprve si joysticken nebo nezerníken 
(SPňCE) volíte* zda se budete věnovat Americe s Oceánií* Eurasii* 
Africe nebo celénu světu. Druhá nabídka ván dá možnost zvolit si 
úroveň hry* od začátečníka přes znalce po experta - projeví se to 
v rychlosti* jakou se bude točit ukazatel času (je vždy nastaven na 
39 a číslo se po jedné snižuje) pro jednotlivé položky kvizu. Neboť 
to není nic jiného než kvíz. Ue třetí nabídce si zvolíte nodus 
jednoho hráče* dvou hráčů nebo listování (v tonto třetin případě 
naskakují ke každé zeni rovnou správné odpovědi spolu s body za ně 
udělenýni). Všechny volby se nakonec vypíší. 

Příjemnou podívanou je rotující glóbus v pravé části 
obrazovky* který se k ván vždy natočí světadílem* o nějž půjde. 
K tonu zazní pár taktů na syntezátoren napodobené celeště. Hledaná 
zené je na globusu označena šipčičkou. U levém poli se pak objeví 
vlajka zené a její obrys s poblikávajícím hlavním něsten. Nejprve 
náte určit zeni - u každé z pěti položek volíte ze tří nabídnutých 
možnosti a volbu zapíšete joysticken nebo číslicí na klávesnici. 
Můžete ji ještě opravit a posléze ji stvrdíte klávesou RETURN nebo 
*.f ire“. 
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Číselník nad obrázken uvádí tří hodnoty: vlevo čas* uprostřed 
celkové skóre a vpravo cosi od i nejspíš do 9* co jsne tak úplně 
nerozluštili (nanuál sanozřejně nenáne): jisté je* že když se ván 
dařit číslo bývá vyšší* při neúspěších klesá, 

Fod obrázken je kroně rubriky na jnéno zené ještě okénko na 
hlavní něsto* něnu* jazyk a počet obyvatel. Nucená volba ze tří 
nožností je nejvíc pohoršující u jazyků. Není pravda* že 
v Československu je pouze jazyk český) stejně jako Kanadě nestačí 
angličtina. Bilingvisnus je základní sociolingvistickou skutečností 
nnoha zení* takže správná odpověď na to* že se tato skutečnost 
„seškrtá" jen proto) že kvíz je stavěn na tři položky* by nohla být 
prostá: kvíz vyhodit. 

ňle ani volba počtu obyvatel ze tří čísel není šťastná. 
U každén slušnén atlasu je vždy uvedeno* ze kterého roku údaj 
o počtu obyvatel pochází - a různé zené nivají sčítání v různých 
letech. „Správné" číslo tedy platí jen pro onezenou dobu - a není 
tedy důvodu se nu učit ani hrou. Ušák on si také hráč zapanatuje 
spíš čistě vnějškově) že je to ze tří uvedených největší apod. Bylo 
by daleko cennější udělat nějaké kategorie velikostí a úspěch ve 
hře stavět na odhadu řádu* kan takterá zené patří. 

Fo několika uhadováních se objeví otázka navíc jako šance. 
Jsou to tři vlajky a název jedné zené: vy pak náte určit* které 
z nich vlajka patří. 

Starší syn* který od nalička niluje vlaječky zení* ná tuto hru 
v oblibě. Jistě potěší všechny* kdo za část svých konverzačních 
úspěchů vděčí své paněti na zcela nepoužitelné znalosti, ňle 
zeněpisné nyšlení v této hře zůstává na úrovni křížovkářské. 

Zkusne se zasnít* jak by nohla vypadat počítačová zeněpisná 
hra* která by za to stála. K nalezení určitého úžení nůžete 
postupovat přes několik kódu. Zvolíte si například zvířata, Objeví 
se obrázek zvířete žijícího v hledanén úžení. Z jeho vzhledu náte 
uhodnout* v jakén klinatickén pásnu asi žije. Odpovíte-li správně* 
na napě světa se toto pásno odlišně zbarví. Další zpřesnění nůže 
být přes architekturu. Obrázek typické lidové stavby - a na napě se 
zakreslí její výskyt. Teď už náte průnik dvou barev* což ván 
usnadňuje volbu. Cílen nenusí být říci název zené (nůže to být 
třeba poušť politicky spadající pod několik zení)* ale dospěť k co 
nejbližší aproxinaci hledaného úžení. Jde o to klást si snyslupině 
otázky a dostávat snysluplné odpovědi, 
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Hra by se něla stát ještě zajínavější v případě nesprávně 
odpovědi. Fočítač by vás něl vzít vážně a zanítnout nožnost* že 
jste jen tak naslepo hádali. Froto by ván něl začít klást otázky* 
podle kterých znaků zvířete nebo stavby jste je řadili do určitě 
oblasti. Měl by pak připustit* že v něčen jste ně li pravdu (třeba 
že stavby z hlíny nejsou jen v Africe)* a upozornit vás na to* kde 
jste se opravdu nýlili. 

Způsob bodového hodnocení by nohl nodelovat reálnou cenu 
znalostí i reálné náklady na jejich získávání. Tak třeba když jste 
si jisti - protože jste v určité lokalitě byli nebo o ní hodně 
četli -* nůžete říci odpověď bez doplňujících otázek rovnou. Za 
správnou odpověď pak budete vysoce ohodnocení* neboť se 
předpokládá* že jste experti. Avšak za nesprávné uhodnutí budete 
i vysoce sankcionováni - nenáte nachrovat. Za doplňující otázky se 
v každén dalšín kódu zaplatí trochu víc* nicnéně trest za plácnutí 
vedoucí k nesprávné odpovědi by něl být pořád o naličko větší než 
poplatky za všechny potřebné doplňující znalosti. Jestliže se ovšen 
někdo bude ptát úplně od věci* něl by za to tučně zaplatit.,. 

Ue hře by se nohly uplatnit i obrysy zení* ale pak třeba 
v podobě jakéhosi puzzlové skládačky. Naberete si ukazovátken obrys 
hledané zené a skrolujete s nín všeni sněry po napě (přiton vité* 
že jde o evropskou zeni a že se pohybujete po slepé napě Evropy). 
Až se rozhodnete* že obrys patří právě sen* cvaknete. Objeví se 
jednou barvou zvýrazněný puzzle* který jste na ní sto dovezli* 
a druhou barvou - je-li v dosahu obrazovky - obrys správný. Je-li 
lokalita nino ránec obrazovky* nůžete požádat - zase za nějakou 
bodovou cenu - o nápovědu a pak ván zabliká šipka* kudy jet 
s puzzlendál. Uodítken pro odhadování jsou úseky hranic tvořené 
token velké řeky nebo pobřežín. Ale to už není zase tak neužitečné 
vědět, 

Jistá potíž je* že scénář takovéhle hry se už neudělá tín* že 
se vezne vytržený list z naučného slovníku a ten se propranátorsky 
načechrá. Chce to nit někoho* kdo nejenon že se orientuje v danén 
oboru* ale kdo ho také dokáže napinavýn - tedy problénovýn - 
způsoben vykládat. Víc než nejnovější znalosti je tedy potřebný ani 
ne tak nový* jako hlavně noderní pedagogický přístup. Bohužel* pro 
takovéto transfornace znalostí do hravého dialogu u nás chybí 
společenská objednávka* nejsou k tonu běžně dostupné a odborníky 
vyzvedávané příklady (nejvíc se k tonuto cíli přiblížily knihy ze 
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série „Radost z věděni"), v neposlední řadě nejsou ani zavedeny 
způsoby) jak takovou práci honorovat. Učebnice jsou pojaty" jakožto 
přehled učiva) nikoli jakožto nástroje provokující k samostatnému 
myšlení. A obzvlášť smutné je s když se malé počítače jen zařadí do 
této fronty předem prohraných pedagogických příležitostí. 

U žádném případé by němé 1 o jít o to) aby se princip biflování 
ze souvislosti vytržených údajů jen nazdobil programátorskými 
hračičkami - malé počítače by se měly stát nástrojem stimulujícího 
problémového dialogu. 

KALIFORNSKÉ HRV 

Hry simulující néjaký sport jsou vlastné přímými potomky 
prarodičů: Bushnellův PONG byl založen na pohybu pingpongového 
míčku (proménám tohoto motivu jsme se vénovali ve spojitosti s hrou 
KRAKOUT). Ctižádostí autorů sportovních her tradičně bylo dospět 
k simulacím) které by měly nejpříznivější proporci mezi bohatou 
grafikou) jemným skrolováním) sugestivní animací) strhujícím herním 
principem a rozkošatělými rituály (viz například srovnávací recenzi 
osni simulací fotbalu) resp. amerického socceru v časopise Pouer 
Play 3/1388). Mohlo se zdát) že další postup na tomto poli už půjde 
jen velmi pornalu, směrem k jakémusi vyváženému optimu. Přitom 
největším nepřítelem programátorů budou omezení daná 8-bitovými 
počítači) kde komplikovanější grafika vede k příliš častému 
kontaktu s disketovou jednotkou a tedy i k celkovému zpomalení 
tempa. 

Jako už tolikrát ukázalo se i zde, že vývoj může postoupit 
prudce vpřed) pokud tak učiní oklikou. Místo aby se zaměřila na 
pilování jednoho sportu) přinesla firma Epyx někdy v roce 1384 
v jedné hře sportů hned několik. Uycházela přitom z logiky sportu) 
kde se přece také pořádají olympijské hry. Nápad měl obrovský 
úspěch a SUMMER GAMES - Letní hry - se staly prvním článkem v jedné 
z nejúspěšnějších řad v historii počítačových her (tak to komentuje 
recenze pátého článku v řetězu, právě CALIFORNIA GAMES, v herní 
příloze časopisu Happy Computer 10/1887). 

Co je vlastně zdrojem přitažlivosti těchto mnohonásobných her? 
Je to olympijská myšlenka? Do jisté míry ano, pokud vezmeme v úvahu 
jen moderní verzi olympiád, kde soutěží závodníci mnoha zemí 
v mnoha disciplínách. Pro diváky to především znamená pestrost. 



— 82 


exotickou tabuli plnou lahůdek - a tedy i možnost přejídat se 
zážitky imohen déle a více* než když jsou odkázáni jen na jediný 
chod jedné sportovní disciplíny. 

Umění přejídání nebylo sice cizí ani starým Rekům* nicméně 
hlavní myšlenkou olympijských her antiky bylo povzbudit harmonický 
rozvoj jak těla* tak ducha. Soutéžilo se proto i v rétorice nebo 
poezii. Nechápejme to jen jako „kulturní vložku 11 - v tomto spojení 
je samo těžiště řeckého vkladu do déjin. 

Pro komerční úspéch série GňMES by však nestačilo jen to* že 
se nabízí nékolik sportovních her najednou* ale že je to nékolik 
her za cenu jedné. Jedním z nevyčerpatelných motivů západní 
reklamy je právé toto lákadlo výhody. Nemluvé o tom* že místo aby 
zlevnili - a dali tím najevo* že zboží už je neatraktivní* takže ho 
vlastné musí zlevnit -* nabídnou vám cosi pozitivního* více za 
míň. Reklamní psychologové na to našli nové pojmy: Místo „levné" se 
v západonémčiné většinou říká „preisuert" - opisem by se to dalo 
přeložit jako „přijdete si na své peníze" - a místo „sleva" zase 
„Preisleistung"* což sugeruje* že firma podala mimořádný výkon 
v tom a místo aby si snižovala zisk* dokázala výrobek levněji 
vyrobit. 

Myšlenka celé série těchto sérií her pak násobí násobení 
a povyšuje je na umocňování. Stručně charakterizujme celou řadu, 
SUMMER GňMES ohromily možností účasti až osmi hráčů* volbou všech 
osni disciplin nebo jen jedné z nich* nabídkou identifikace 
s jedním z 18 států (každý charakterizován v úvodu vlajkou 
a v případě vítězství i hymnou)* jakož i pozoruhodně bohatou 
grafikou a rafinovanou animací postav. Recenzent SUMMER GňMES II 
(časopis 64’er 3/1385) si pochvaluje* že v grafice a animaci jde 
tento druhý díl ještě dál. 

Recenze UINTER GňMES - Zimních her - začíná nadšenými slovy: 
„Ušechny dobré věci jsou tři" (Happy Computer 12/1385). To ještě 
netuší* že nasazené tempo vydrží tvůrcům z Epyxu ještě tři další 
roky. Ue UINTER GňMES se objevil jeden nový rys* který jinak 
většině počítačových her až zoufale chybí: humor. Redakce se 
přiznává* že když při lyžařské artistice nazvané „Hot Dog" skončí 
jezdec tu na břiše* tu na zádech* ba i hlavou v závěji* hráč ztrácí 
výlučně výkonovou motivaci a baví ho sehrávat si tyto katastrofické 
varianty. Možná vám to připadá jako nepodstatný detail: co do 
sociálního dopadu her je to však zásadní zvrat. Humor otevírá 
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odlišně strukturovanou časovou perspektivu) ve které přestáváte být 
štvanci a pohybujete se s novou svobodou. Hunor navozuje distanci 
vůči dění) která přiton není jen věcně chladná. 

O grafice HINTER GAMES se říká) že C 64 „vycucává do dna". 
I to byl dobový klan. Teprve konkurence 16-bitových počítačů 
ukázala) kolik ještě v „lidověn vozítku" žvaněn C 64 toho ještě ke 
dnu zbývá. Kdyby přiton tento počítač nebyl nejrozšířenějšín na 
světě) nikdo by jistě nevěnoval tolik unu na to t aby bez oddechu 
bádal v jeho nitru a dokazoval jeho nevyčerpatelnost. V tonto 
bádání však spolu s progranátorskýni génii soutěžily tisíce 
většinou jak časen tak vlastní konzervativnosti neonezovaných 
nladých až nejnladších anatérů. C 64 je vlastně jednak počítač 
chudých) jednak počítač dětí. Jeho luxusnější pokračovatele už 
nikdy nepotká to štěstí) že by se jin tolik nadaných lidí po tolik 
let tak intenzivně věnovalo. Všechny další počítače už zůstanou 
narnotratně neprohledanou pokladnicí. 

Klasické olynpiády se zdály být vyčerpány a Epyx nechtěl 
ztratit získané tenpo. Fo 100 000 prodaných exemplářů prvních tří 
her jenon v NSR se hunorný posun) který byl ve HINTER GAMES jen 
kořenili) dostává ve HORLD GAMES - Světových hrách - už do výběru 
disciplin. Opustila se jednota ní sta a každá hra je vlastně 
„donorodá". V SSSR se odehrává vzpíráni (jeden z nezdarů je t že se 
vzpěrač propadne do pódia)) v Něnecku skok na ledě přes barely 
(něnečtí recenzenti v herní příloze Happy Conputer 12/1986 nad 
touto lokalizací vrtí hlavou)) v Hexicu se skáče se strně skály do 
noře) v Kanadě dva dřevorubci plují po řece na jedné kládě a jeden 
druhého ná shodit tín t že kládu nohana roztáčí t ve Skotsku se 
kládou zase hází do dálky... Viceprezident Epyxu John Brazier si 
v interview pochvaluje) že jejich série sportovních her dosáhla 
obrovských úspěchů nejen v Evropě) ale i v USA, Aneričanůn proto 
vyšli vstříc se sérií čistě anerických sportů STREET SFORTS - 
Pouliční sporty - t u nichž ale nečekají velký ohlas v Evropě. 

CALIFORNIA GAHES se nicnéně pokusily právě anerickýni sporty 
dobýt svět: skateboard) udržování sáčku ve vzduchu bez ponocí rukou 
(Foot Bag)) kolečkové brusle) plavba na surfovacín prkně v nořskén 
příboji) jízda na terénnín bicyklu BMX a netáni létajícího talíře. 
A protože jsne v Kalifornii s její závratnou ekononickou dynanikouj 
nevoli se z vlajek států) ale z devíti značek sponzorujících firen. 
Jeden z recenzentů (příloha časopisu Happy Conputer 10/1987) 
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spatřuje v CňLIFORNIfl GňMES „první příznaky únavy 11 a z celé pětice 
jim přiznává pouze prostřední ní sto. 

CňLIFORNIfl GňMES však nají jeden rys* který recenzentún 
posedlýn bodovacíni tabulkani poněkud unikl: jsou už veskrze 
proniknuty hravým* ironickým* exaltovaným a zároveň okázale 
nedbálýn duchen nytickě Kalifornie. U disciplíně kolečkových bruslí 
jede holčička po betonověn chodníku* kde nusí objet* přeskočit nebo 
jinak šťastně ninout objekty jako rádio s dvoukazetovýn 
napnetofonen a vystrčenou antěnou* pohozenou podprsenku* kornout od 
znrzliny* hopsající nafukovací nič* pruh navátého písku z pláže 
v pozadí nebo prasklinu v betonových panelech chodníku. Když 
holčička upadne* vztekle buší do ženě pěstičkani a po třetin 
rozhoduj i cín pádu kope i nohana. 

U disciplíny na pohled i ve skutečnosti tak nedranatickě* jako 
je netáni lětajícín talířen* zase vidíte jak na radaru křivku letu 
talíře i pozici druhého hráče* který ná talíř chytit a do něhož se 
převtělíte ve druhé fázi letu talíře. Krajina ná čtyři horizonty* 
které se posouvají každý svýn tenpen. U pozadí jsou hory a u startu 
v popředí cedule „Nekrnte nedvědy". 

Není divu* že represe Epyxu do olympijských disciplin - THE 
GňMES: HINTER EDITION (Hry: ziímí edice) - vyvolala zdvořilý pískot 
(herní přiloha časopisu Happy Conputer 6/1988) a že ohlášené další 
kolo THE GňMES: SUMMER EDITION není očekáváno s žádnýn velkýn 
nadšenín. Jeden z důvodů neúspěchu se spatřuje v ton* že od firny 
odešli prafici a propranátoři znání ještě z HINTER GňMES. 

Epyx si ovšen těžko nohl udržet nonopol na tento typ 
sdružených disciplin. Ue 3. kapitole jsne zkounali KNIGHT GňMES od 
firny Enplish Software z roku 1986. . U roce 1988 přišla firna 
Micro Fartner s UESTERN GňMES* kde se soutěží v kovbojských 
disciplínách jako dojení krav nebo plivání žvýkacín tabáken do 
dálky (stručná recenze viz Chip 3/1988). Unět znectít svůj vlastní 
výkon a nebrat sán sebe smrtelně vážně se díky Epyxu stalo 
společenskou nezbytností. 



AHATOMIE 



Pit ván£ j en zaživa 

Představte si» že byste seděli v kině a toto troufalé 
komunikační médium by najednou odmítlo jen tak pokračovat v dějí 
a žádalo po vás rozhodnutí) kterým směrem má hrdina jít dál. 
ň pokud se má vracet) pak přesně kudy. Filmoví kritici mívají 
v profesionálních projekcích malou lampičku) kterou si mohou 
zapnout) aby si udělali poznámku, Většinou se však spoléhají na 
svou cvičenou vizuální paměť a kritiku píší záměrně později - první 
takříkajíc nerušené dojmy a postřehy jsou pro ně jen hrubou 
materií) kterou potom ještě musí intelektuálně zpracovat, 
Počítačová hra vám však nedovolí ten dvojtakt) že nejdřív se oddáte 
citům a vášním v jednom tahu a pak si můžete nad tímto svým 
prožitkem s odstupem meditovat. 

Během vlastní hry se vás pořád na něco ptají) žádají vás 
o rozhodnutí a předpokládají) že si detailně pamatujete) jak se do 
které obrazovky vchází a z ní vychází) jaká zbraň se hodí na kterou 
příšeru a případně i kde tu zbraň najdete. Během hry jste tedy 
pořád ve střehu a místo nerušeného prožitku toho) o čem hra je t se 
neustále v myšlenkách musíte vytrhovat a zabývat se řízením jejího 
průběhu. Když hra skonči) nemáte v paměti jednu linku příběhu) 
který se tak dobře pamatuje proto) že každý další krok navazuje na 
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ve kterén 

jste bloudili. Vybavují se ván jednotlivé obrazy a uzlové okanžiky 
- přiton nnohé z téchto dranatických scén jste sice zažili 
několikrát) nicnéné vždy tésné před končen jste ztratili poslední 
z přidělených životů) takže ani netušíte) „jak je to dá 1“. 

Jsou proto fanatici počítačových her t zejnéna téch 
dobrodružných) jejichž prostorovýn základen je nej častéji blud i sté) 
a ti si ke každé takové hře vytvářejí rozsáhlé plány t kan se 
z kterého obrazu dá vyjít) co tan hrozí a jaké se tan naopak 
skrývají šance. Taková hra se pak studuje nejenon s poznánkovýn 
hločken) ale i s postupné budovanou napou. 

Podobné - byť alespoň zpočátku ne tak detailní - plány si 
v nysli budujene v každén cizin nésté) kan poprvé vstoupíne. 
Takovénu plánu v hlavé se říká k o g n i t i v n i napa. 



Každý jsne někdy vidéli knihu doplnénou napkou. Nenusely to 
být jen cestopisy) ale i čistě snyšlené příběhy ze snyšlených zení) 
jako je třeba Tolkienův „Hobit 11 . Žádná kniha však neobsahuje čistý 
arch) na kterén si teprve běhen desítek opakovaných přečtení této 
knihy náte napu postupné dávat sani dohronady. V ton počítačové hry 
vérné nodelují intelektuální stránku našeho každodenního 
prostorového chováni. 



























87 - 


Složité prostorové schéma je přít on jenon jednou z mnoha 
dinenzí komplikovanosti* kterou se stále více her vyznačuje. 
Představa* že si hru důkladné prohlédnete a pak ji popíšete* je 
prosté nepoužitelná. Frávé proto se počítačové hry dají pitvat jen 
zaživa: často s nini béhen pitvy dokonce nusíte délat pokusy. 
Jste-li totiž ve hře úspěšní* neznáte* co se v ní stane v případě 
neúspěchů - a jste-li nešikové nebo snolaři* zase nepoznáte cesty 
úspěšných* úspěšní tedy nohou experimentovat tak* že budou na 
chvíli záněrně neobratní - a pro nešiky je tu děno* listování 
ohrazovkani* tréninkový nodus* brzda nebo ještě jiné způsoby 
nahlížení do legálně nedosažitelného ráje* ke kterýn se ještě 
vrátíne. 

Když ván tedy jako doplněk této kapitoly nabídnene formulář 
(v příloze ťk>* do kterého si budete noci zapsat všechny nebo 
alespoň nejzajínavější hry* nepředstavujte si* že je to jen taková 
knihovnická nuda* kdy se otevře kniha obvykle těsně před končen* 
najde se tiráž a z ní se všechno pohodlně opíše. Uyplnit takový 
fornulář pro složitější počítačovou hru* to je nenší průzkumný 
projekt* který ván vaši hru nenaruší* ale naopak obohatí: například 
vás upozorní* čeho všeho jste si dosud nedokázali povšimnout. Tato 
kapitola je věnována jednotí ivýn trsům položek tohoto badatelského 
dotazníku. 

Titulky 

Jsou hry* které se na našen směnném trhu ocitly tak* že je 
někdo přepsal z výpisu otištěného v nějakén časopise a pak dal dál 
k dispozici. Překlepávat výpis byť i kratičké hry na klávesnici je 
práce úmorná* a to i za ponoci kontrolního programu* jaký svýn 
čtenářům nabízí větší 11 a časopisů* které tisknou výpisy z programů 
(za každým programovým řádkem je číslo a když si před opisováním 
výpisu natáhnete kontrolní prográmek* objeví se vám každá chyba 
postihnutelná odchylkou od součtu číselných kódů jednotlivých 
znaků). A kvůli téhle pracnosti se nelze divit* když opisovač 
ušetří čas tím* že vypustí jak všechny poznámky (REM)* tak záhlaví 
s názvem a autorem programu. Takhle očesaná je třeba v našem 
archívu hra PONG G4* kterou už jsme jednou komentovali. 

Před původními titulky komerčních her bývají u her 
„knaknutých" titulky knakerů. Datum (často nejen 
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úročení) ale i měsíc a den) dává najevo) jak brzo po svém vyjití 
byla hra dána vplen. Doplňkem bývají parodické nápisy jako „All 
rights lost!“ - Ušechna práva ztracena! K rituálu patří i dlouhé 
litanie pozdravů sprátelenýn knakerům ve více zeních) častá je 
hudba. 0 těchto nelegálních a většinou spíše jen únavně zdržujících 
„předkrmech" však podrobněji v 6. kapitole) věnované loupení 
programů. 

Názvy her by také vydaly na zvláštní kapitolu) ale 
spokojíne se jen upozorněnín na několik častěji se vyskytujících 
rysů. Oproti ostatnínu jazyku je v těchto názvech nevídaně vysoká 
frekvence písmene X. Rekord drží kosmická střílenina ZAXXON. 
Oblíbený je hovorový pravopis - ¥IE ňR KUNG-FU místo „¥ou are 
kung-fu“ -) který někdy ústí až do slovní hříčky (viz komentář ke 
hře STIX - ninochoden také s X). Zdokonalená pokračování se 
označují římskými číslicemi (zmiňovali jsme třeba ARKANOID II) nebo 
- jako v uživatelských programech - zepředu doplněním stupňujících 
slůvek jako „super" (SUPERZňXXON)) zezadu pak dodáním „+“ (tak 
např. kromě INTERNATIONAL KARATE existuje i verze I. K. II a také 
I. K. +). 

Ze stejného pole siláckých jazykových mutací pocházejí i názvy 
softwarových firem produkujících hry. Fokochejte se ostatně 
sami. U abecedním pořadí dostáváte do ruky náš tajný seznam firem 
z 80. let) které jsme vypsali z knižní) časopisecké i firemní 
literatury. Fozor: životnost takové firmy se často omezuje jen na 
několik let) takže mnohé určitě již neexistují. 

A zde je slíbený seznam (mísí se v něm výrobci s dovozci; 
v názvech vypouštím - jak je v odborné literatuře zvykem - slůvka: 
Corp.) GameS) Inc. t Ltd.j Software a Uerlag; firmy u nás známější 
firmy jsou označeny hvězdičkou): 

ňackosoft (první z dlouhé řady softů) 

Abracadata (vtipná variace na kouzelnické slovo „abrakadabra") 

Absolute Entertainment (hodně nafoukaný název: Absolutní 
zábava) 

Access 

k Accolade (další náfukové: význam je „povýšení do šlechtického 
stavu") 

Action City 

ActionSoft 
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Actionware 
m ňct i vision 

ňd Lib (zkratka pro Ad lib i tun) 

Addictive (Návykový...) 

fidvanced Gravis Conputer Technology (rekordní délka názvu) 
ňlpha Tec („tec" a „tek“ je „technology") 

Alternativě 

AHC 

Ančo 

Apollo 

Application Systen 
Argus Press 
Argoni ca 
Ariolasoft 

Artuorx (vlastně Artuorks* Unělecká díla: častý vtípek) kdy se 
ponocí „x“ píše jiný podobně vyslovovaný shluk) 

k Atari (výjinečně shodné s firennín názven výrobce počítačů) 
Atlantis 

Audiogenic (neologisnus vytvořený jako analogie slova 
„fotogenický") 

Aval on Hill 
Avantage 

Bally Hiduay 
Banda i Anerica 

Batteries Included (Účetně baterek) 

Baudville 
Beeshu 
Blue Lion 
Bonb 

Box Office (vtípek na Post Office - pošta?) 

Briliant 
Britannica 
« Broderbund 

Buena Uista (Pěkný výhled) 

CAPCOH 
Gardco 

Carrere („Carrera" je oblíbená značka niniaturnich 
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automobilových modelů) 

Cascade 

CBS 

CDS 

Century II 

Cinemaware (pocta staršínu médiu) 

CHS 

Codemasters 
Coktel Vision 
Coleco 
Co mna Vid 
Conpuuid 
Cosmi 

Creative Computer Design 
CRL 

CSJ Computersoft 

(celé „C“ cítím coby „confection“) 

Data East 

Databyte 

Datasoft 

Davidson 

Designware 

Diamond 

Digital Integra!ion 
Digitek 

Discovery (Objev) 

Dolphin Marině Systems (Delfíní námořní systémy...) 

Dreyer 

Dynamics 

EHS 

Easy Hork ing 
E. F. Domark 
Electra 

Electric Dreams (Elektrické sny) 
k Electronic ňrts 
m Elitě Systems 
Endurance (Vytrvalost) 
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k Epyx (u nás proslaveni svým olynpiádani - GAMES) 

Ere International 
Exidy 

FC 

Firebird 

Finál Frontier (Poslední fronta) 

First Rou (První řada - být poslední nebo první t ale hlavně 
být vidět!) 

Fisher-Frice 

FTL 

Gakken 

Gane-X 

Ganestar (Hrová hvězda) 

Ganetek (Hrová technika) 

GDH 

Go! (tedy rozkazovací způsob slovesa: Jdi!) 

Grand Slaň Entertainnent (Uelká práskaoí zábava) 

Grenlin Graphics 

Haninex 

Headlines (Titulky) 

Heuson Consultants 
Hi-těch Express ions 
Hybrid Arts 

Inagic 

m Inagine (rozdíl jen o fous) 

Incentive (Podnět) 

Infocon 

Infopranés 

Int e 11 i v i s i on 

Interphase 

Interplay Products 

Interstel (cosi jako Hezihvězd) 

Interton 

Intracorp 

ITT 
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J oker 

Keypmich 

Kingsoft 

Koei 

m Konaní 
Korona Soft 

Level 3 

Linei 

Logotron 

Log i ca 1 Design Works 

Lucasfiln (další poklona stařenu nédiu) 

Lyric 



k Magie Bytes 

Magnetic Scrolls (Magnetické svitky) 

MarktETechnik (údajně největší evropské počítačové 

nakladatelství) 

Mart ech 
Masterplay 
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Mastertronic 

Maynard 

MC-Software 

Mediapenic 

Mediencenter 

Melbourne House 

Hicrolllusions 

Hicrodeal 

Microleapue 

Hicroprose 

HicroSoft (aneb co všechno nůže být nikro: i luze* úděl* 1 ipa* 
próza i software) 

Mindcraft (Síla nysli) 

Mindscape (Krajina ducha) 

Mirrorsoft 
Muse (Múza) 

H ew Morld Conputinp 

m Nintendo (u nás od nich kolují přenosné hry v krabičkách) 
Novapen 

k Oceán 
Oceán Isle 

Onnitrend (aneb Bezpáteřní) 

Oripin Systens 

Outlaw (Uprchlý zločinec) 

Palace 
Pandora 
Parapon 
Parker 
FBI 

Fenpuin 

Fhilips (vždy jen s doplnénín v závorce:: Odyssey) 

Firanha (nesníme apresivní jedlá ryba) 

Flayers (Hráči) 

Polarware 

PSI (řecké písneno užívané jako zkratka pro všechno* co je 
„psycho") 
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Psygnosis 

Publishing International 
Quick silva 
Rack it 

Rainbird (další label firny Teleconsoft) 
m Rainbou ňrts 

Rainbou Systens (duha - rainbou - je v nódě) 

Robtek 
Roland 
Ronstar 

Rushware (Uzrúšozboží) 

Scorpion 

# Sega (velký výrobce přehrávačů - konzol) 

Seven Up 
Share Data 
Sierra On-Line 

Silverbird (ještě jeden label firny Teleconsoft) 

Sir-Tech 

Softsync 

Software Toolworks (dali si „software" dopředu, tak jin ho 
nikdo z názvu nevypouští) 

Spectravision 
Spectrun HoloByte 

Spinnaker (druh plachty na závodních lodích) 

Springboard (Tranpolína) 

SSG 

SSI 

Starpath (Hvězdná pouť) 

Stern Electronics 
Strategie Sinulations 
SuhLogic 

Sun (Slunce, rekordně krátký název) 

Superior 
Systen 3 
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Taito 

Technivision 
Teluriun 
Tele Sys 
Teleconsoft 
Tenčen 

Thalanus (strašidelné slovo) což: česky Mezinozek) 

The Edpe (Ostří) 

Three-Sixty (Tři šedesát) 

Thunder Hountain (Hronová hora) 

Tigervision 

Tině Uarp (Záhyb času) 

Titus 

Topdoun Developnent (Jednou jsi dole» podruhé nahoře) 

Top Ten (Desítka nej lepších) 

Tradewest 

20th Century Fox (stará hollywoodská firna) 

Tynesoft 

United ňrtists (další Hollywood) 

Universal 
U.S. Gold 
UXB 

Ualue Hare (Cenné zboží) 

Uectrex 

Uelocity (Rychlost) 

Uic Toká i (že by naďarská podnikavost?) 

Uideo Gens („ganes“ = hry t „gens“ - klenoty) 

Xonox (to nej lepší na konec: i ve firennín názvu dvé X!) 

Xor 

Zené púvoduttoje kolonka dotazníku) kterou nůžene 
přeskočit. Uétšinou se neuvádí) neboť to ani není nožné: podobné 
jako počítače jsou i hry vétšinou produkten nadnárodních 
společností. Různého původu bývají u počítačů nejen jednotlivé 
přístroje) součástky) ale i pracovní operace - podle toho) co je 
kde levnéjší. Rodištén počítačových her jsou jisté Spojené státy t 
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které zaplavují Západní Evropu svým produkty. Z Evropy bude zřejmě 
nit nej vyšší produkci Anglie* ponalu přibývá her v NSR* Francii* 
Itálii nebo Holandsku. Počítácové hry z dalších zení se k nán 
nedonesly. 

Rok výroby tak často chybí* až se zdá* že se 
z obchodních důvodů rád tají. 

Autoři jsou uvedeni v titulcích jen v nenšiné případů* 
spíše u rozsáhlejších a výpravnějších her. Jen nékdy se délí podle 
profesí (například programování - grafika - zvuk - efekty). 
Vyslovené intimního rázu nabyl vztah k autorským hvézdán 
v počítačových sítích. Když se do nich zapojíte* nůžete nit štéstí 
a na základé vynikajících výsledků se dopracovat k protihráčům 
zvučných jmen* včetně Velkých Programátorů. Je to hlavně 
u dobrodružných her zvaných dungeons and dragons - bloudění nez i 
draky a jinými příšerami v jeskyních -» které se hrávají i několik 
měsíců (: teď si představte* že vaše dítě takhle každý večer 
mezistátně telefonuje a vy se to dozvíte* až když přijde účet,..). 

Obrázky 

Hlavním zdrojem úspěchu počítačové hry nebývá kupodivu jen 
její herní princip* ale v nemenší míře i to* jakou má grafiku 
a hudbu* popřípadě další zvukové efekty. Počítačová hra je prostě 
shou. 

Udělat podívanou na domácím počítači se skromným objemem 
paměti je ovšem úloha nelehká. Tak například Connodore G4 k tonu 
nabízí dva mody práce obrazovky* které se liší počten užitých 
bodů a počten barev. Obecně platí* že Čín jemnější rozlišení - tedy 
víc bodů -* tím méně barev. Jemnější modus hires (zkratka z „high 
resolution"* tedy jemné rozlišení) má 320 x 200 bodů a může 
v plošce o velikosti znaku rozlišit dvě barvy. Hrubší režim nultí 
pak má 160 x 200 bodů a ve stejné plošce umožňuje rozlišit čtyři 
barvy. Kromě toho v síti 40 sloupců x 20 řádek je možno pracovat 
s grafickými znaky kódu ASCII. Je až s podiven* jak honosnou 
grafiku lze s těmito skromnými prostředky vykouzlit. 

Grafika užívaná v hrách si buď vybere jeden z těchto režimů* 
nebo je vzájemně kombinuje* někdy dokonce v jednom obraze. 
Zjednodušený rozpoznávací klíč: hires umí tenoučké linky o síle 
jednoho bodu (CURSE OF SHERHOOD), nultí kreslí tlustě (KNIGHT 
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GAMES) a konečně grafické znaky z tzv. ASCII kódu, ze kterých se 
dají vyskládat jednoduché grafiky, rozpozná každý) kdo je jednou 
viděl. 

TO) co na počítačové grafice užívané v hrách fascinuje) je 
dvojí a ještě k tonu ostře protikladné: jednak je to stále se 
zdokonalující nožnost i luz i oni Etického zobrazení skutečnosti) které 
se přibližuje barevné fotografii nebo barevnénu filnu; a pak je to 
bezbřehá svoboda fantazie) nožnost zkonstruovat cokoli dosud 
neexistujícího. Fočítačová grafika užívaná v hrách zatín nenašla 
nějaký svůj osobitý výraz. Udivovat realisnen je snahou stále 
většího počtu her (a prograny na tvorbu tzv. fraktálů unožnují 
sugestivně napodobit i „pravidelně nepravidelné" povrchy jako třeba 
listí nebo skály). Cín nočnější počítač) tín hůře se této svýn 
způsoben nejprostodušší cestě odolává. Fantastika v počítačových 
hrách sice nenapodobuje skutečnost) ale zato ilustrátory horrorů 
a science-fiction. Osobitý výtvarný výraz se však vždy rodí spíše 
z odporu nateriálu - na jaký naráží třeba ten, kdo tesá do kanene 
nebo ryje do dřeva. Obrazovka „uni všechno") takže pokušení 
napodobit cokoli již hotového je zřejně příliš silné. 

Uroholen iluzionistické grafiky v 8-bitových hrách v našen 
archívu je DEFENDER OF THE CROWN, podívaná z 12. století. Rozdíl 
nezi 8-bitovou a 18-bitovou verzí je překvapivě nalý: za ten 
obrovský skok v kapacitě paněti se v obraze jen nav i o rozvlní 
praporky trubačů, planěny v ohni nebo viliky v noří kolen napy 
Ang1 ie. 

Sugestivní snyšlené světy nabízejí zejnéna kosnické hry, 
například ALLEVKAT nebo NEMESIS. Někdy však dokáže vtipný 
progranátor dosáhnout daleko silnějšího optického efektu než 
složitou kresbou navodit kupříkladu jen pohybuj icíni se body: jako 
do sáného středu vesníru se slétají ve hře GENESIS. Možná, že právě 
v těchto dynanických efektech jsou zárodky nového, ryze 
počítačového výtvarného stylu. 

Třírozněrná grafika - ať už napodobivá nebo fantaskní - 
využívá všech fines klasické kresby a nalby, jak dosáhnout dojnu 
plasticity: hledíne často z nírného nadhledu nebo podhledu, 
předněty nají perspektivní zkreslení a vrháji stíny, jsou zde 
zákryty i zněny textury povrchu a barevnosti popředí oproti pozadi. 
Někdy jezobrazeni v perspektivě nahrazeno pro 
rýsování jednodušší axononetrií, kdy se rovnoběžky 
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nestíhají (BLUE MAX nebo HEAD OUER HEELE). Některé hry sí ještě 
více zjednodušují grafiku tím* že nám - zejména v bludištích - 
umožňují pohled pouze shora* tedy z ptačí 
perspekt ivy (počínaje klasickou hrou PAC HAN). A někdy 
kresba zmizí úplně a obrazec se vystaví z grafických značek kódu 
ASCII (KARATE DEUILS)* které působí dvourozměrně jako třeba 
stínové divadlo. 

Zdánlivě okrajový detail výtvarného výrazu* který se však 
v odborném tisku velice zdůrazňuje* je plynulost posunu celé 
obrazovky* skrolování (nepříjemně škube například motocyklový závod 
ENDURO RACER). Obecněji jde o to* jakým způsobem vůbec hrd i na 
hry postupuje jejím labyrintem. Kromě dnes již takřka 
vyloučené elementární možnosti jediné obrazovky (většinou jsou to 
pouze počítačové verze stolních her) se to děje nejčastěji tak* že 
když postava dojde k okraji obrazovky do místa* kde je „průchod"* 
nastane jakýsi přeskok s t ř i h e m: „vyjde" tedy kupříkladu 
zprava a do další scény „vejde" zleva. Kromě čtyř směrů růžice 
to bývají i různá propadla (nebo vynášedla)* kde šachty nebo 
studně za jistých podmínek přenášejí aktéry nejen od okraje* ale 
i ze střední části obrazovky (HEAD OUER HEELS). Náročnější autoři 
při poněkud větším pohybu aktéra jako by ho sledovali kamerou* 
která je umístěna na vozíku nebo v nízko letícím letadle. Tento 
posun celé obrazovky (scrolling) je většinou možný jen 
jedním hlavním s m ě r e m s odchylkami nalevo i napravo od 
osy pohybu (ve hře RIUER RAID jako kdybychom letěli stále nad 
řekou) a bez možnosti se vracet. U bludištích bývá posun možný 
všemi směry (MUTANTS nebo kosmická hra Z). 

Lačná až bezuzdná napodobivost ve vztahu k jakémukoli zdroji 
inspirace* kterou se vyznačuje většina autorů her* umožňuje ve 
výtvarném projevu počítačových her rozpoznávat dlouhou řadu stylů 
nebo spíš jen stylizaci. Častá je poloha technické utopie* 
hlavně v kosmických hrách. Další osvědčené ladění je western 
(například podle filmu „U pravé poledne" hra HIGH NOON nebo 
„olympiáda" HESTERN GAMES). Orientální bojové sporty vedou 
k orientální stylizaci. Ale je tu i pokus o jakýsi tradiční ruský 
styl (RASFUTIN). Hry skákaci* šplhací nebo bludišťové často 
přejímají tvarosloví amerických kreslených grotesek. 

Jsou zcela výjimečné hry* kterým se podařilo stvořit umělý 
svět* jaký neni nápodobou žádného již někde stvořeného. Je to 
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kupříkladu hra MARBLE MňDNESS II - něco jako „Kuličkové šílenství" 
- nebo její obdoba GVROSCOFE (nísto kuličky je hlavnín hrdinou nalý 
gyroskopek). Ocitnete se vlastně v lehce děsivén snu. Jste červenou 
kuličkou* která nad bezednýni propastní balancuje po hranách úzkých 
zdí a na nalých plochých střechách. Fád vás sice stojí „život"* ale 
těch je tu nepočítané* neboť se jede na čas. Nesnírné sugestivnosti 
se dosahuje pozoruhodně jednoduchým prostředky* výrazově znásobený 
je pouze nytický okanžik zániku kuličky a s nín spjatého zrodu nové 
a posléze i jejího vjezdu do cíle (kterýn si získáváte vstup do 
další obrazovky). Kulička se za zvukového doprovodu zřítí* pak 
vznikne jakýsi kruhový vír a ten se zahustí do vaší další šance, 
ňutoři verze MňRBLE MňDNESS pro 16-bitové počítače naštěstí 
uchovali tento nistrný výraz a obohatili jej pouze o několik nilých 
detailů - například bonus za dobrý výkon naskočí jako nalé čísílko 
vedle kuličky* pod pneunatickýn nostken jsou vidět páky* které s 
nín hýbají* a na cílověn můstku se praporky lehce nihotají ve 
větru. 

Kulička by ovšen nebyla tak šílená* kdyby ji nedoprovázela 
jemná a zároveň vtíravá hudba. U lS-hitové verze v každé obrazovce 
jiná skladba. Hudba a zvuky však v počítačových hrách nejsou pouhýn 
doprovodem obrazu. 

Zviiky 

Že h 11 d b j doprovází obraz* to neznáne až z němého filmu* 
ale už z antického dramatu nebo orientálního stínového divadla. 
Klavírní doprovázeči v prvních kinech museli umět improvizovat* 
neboť ne ke všen filmům se pro ně dodávaly noťy* dnes jde spíše 
o to* zda je filmová hudba komponovaná pro určitý obraz nebo 
převzatá. Bez hudebního doprovodu už si nedovedeme 
představit ani televizní zpravodajství. Naopak poslech hudby si 
rádi oživujeme obrazy nebo alespoň střídáním barev a hrou světel. 

Mezi obrazy a hudebním výrazem se postupně vytvořil celý 
slovník ustálených spojení. Máme Mendelssohnův pochod pro svatbu 
a romantické klavírní koncerty pro to* co jí předchází* víření 
kotlů pro blížící se bojovou vřavu a pikoly pro nacistickou armádu* 
věcem ďábelským je vyhrazena zvětšená kvarta neboli tritonus 
a vidinu Cíny si přivoláváme vyťukáváním černých kláves na klavíru 
neboli pentatonikou. Takový slovník je stále tlustší. 
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Nejpodivuhodnější na tou je, že tyto překlady hudebních zvuků do 
mimohudebních významů na základě znalosti úryvků, citaci nebo i jen 
letmých narážek ovládají i ti, kdo nikdy nevyslechli do konce ani 
jednu skladbu* na kterou se naráží. Tak jako kdejaký začínající 
novinář nebo textař* který v životě nepřečetl ani nezhlědl 
Shakespearova Hamleta* vytvořil přitom nejeden titulek nebo verš 
parafrázující začátek Hamletovy věty „Být či nebýt..." 

Jsme kultura citátu - a jelikož citovat přesně a s udáním 
pramene je příliš okázalé jakož i příliš náročně na paměť* jsme 
spíše kultura narážek* parafrází a slovních hříček (Adorno tomu 
říkal tvrději: kultura polovzdělanců). 

Protože se na nás řine slovo* obraz a hudba ze všech stran 
a za všech situací (nevypínaná dráťáky v hospodách vystřídaly 
nevypínaná televizory)* stále vic těchto vazeb mezi obrazy a hudbou 
vyčpělo* podobně jako tolik ustálených slovních spojení (: kdo si 
v sousloví „černý trh" vybaví černou barvu?). Posun* parafráze nebo 
slovní hříčka zmrtvělému obrazu vdechnou život (: jako když se 
třeba řekne „trh obzvlášť černý"). Audiovizuální jazyk založený na 
slovníku ustálených vazeb mezi obrazy a zvuky se tak dostává do 
pohybu. Jazyk se tak jakousi automasáží sebeironie přivádí 
k vědomí, 

Jenže jak se tempo opotřebovávání jazyka zvyšovalo* rostlo 
i tempo těchto jeho převleků. Audiovizuální jazyk se začal měnit 
v rytmu módy* stal se jejím mluvčím a ocitl se posléze na čele celá 
vlny, Stará spojení se odhazují rychleji* než se stačí opotřebovat, 
Opotřebování už není ani důvodem* ani ospravedlněním změny* změna 
už tu není pro to* aby nově ukázala na to* co se ztrácelo pod 
pláštíkem nezměnitelnosti. Tím* co všechny strhuje* je změna sama* 
změna pro změnu. Tento pohyb dosáhl dosavadního maxima v tvorbě 
videoklipů pro družicové vysílání. Těch nekonečně hodin je třeba 
něčím naplnit a počítače se tu stávají nepostradatelnými 
akcelerátory - ať už při tvorbě syntetických zvuků nebo triků na 
obrazovce. 

Uazba mezi obrazem a hudebním nebo mimohudebním zvukem 
ztratila tedy svou slovníkovou fixovanost a my naopak očekáváme 
vazby co nejneočekávanější. Abychom však vůbec poznali* že tu je 
nějaká vazba* nemůže to být přiřazení čehokoli k čemukoli* ale 
popření* parafráze* narážka* kalambúr. A aby ho zaregistroval 
i prostý divák a ne jen pár vzdělanců a estétů* je to připomínka 
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nějaké páku1 turní pamětihodnosti, 

Počítačové hry tohle všechno dělají také: tak třeba ve hře 
RASPUTIN v obraze asociují cín starou Rus se vedle častuškového 
notivu najednou objeví čardáš z Ference Liszta: je to přece taky 
z Východu... 

Kroně tohoto žonglování s hana li taní však ve sféře vazeb nezi 
ohrazen a zvuken přinášejí počítačové hry jeden naprosto zásadní 
zvrat* který jsne už jednou znínili. Je to přesun aktivity na 
stranu posluchače. Když vy vystřelíte* vy se trefíte nebo vy 
ztratíte některý ze svých životů* pak právě v té chvíli se 
odpovídající zvuk prolne s hudbou. Ztráta vašeho posledního života 
také často naráz ukončí hudební skladbu. Jindy je hudba 
vázána na vaše jednání zněnani svého tempa (v MARBLE 
MADNESS II se úvodní skladba hraje tak dlouho zpomaleně* dokud 
nezačne vlastní akce). Ue vstupních volbách se často nabízí 
nožnost vybrat si nezi hudbou 
a „zvuk y“* což je vlastně pásno ruchů* do kterého hráč pak 
zvukovýni ohlasy svého jednaní zasahuje ještě citelněji než do 
hudby v tradičnín snyslu. 

Uazbě dejne tonu nezi vířenín kotlů a válečnou vřavou se účine 
dvěna způsoby: jednak že se v různých představeních opakuje a ny si 
ji vštipíne - je to tedy konvence -* jednak že ony tenné zvuky by 
připonněly bouři nebo vzdálenou dělostřelbu i tonu* kdo ještě nikdy 
žádné představení neviděl - je to tedy synpton. Synpton citově 
posílí konvenci a vzbudí dojen* že to vlastně není konvence* ale 
„pravda sana“. Uazbě nezi dejne tonu sebránín zdroje energie 
v podobě svazečku léčivých bylin a zvuken* který to vždy provází 
(ROBIN OF THE HOOD)* se účine podobně* ale je tu jeden významný 
rozdíl. U počítačové hře bývá obvykle několik takovýchle zvuků* 
některé pro příznivé jevy* jiné pro 
nepříznivé. Nejsou příčinou jevu ani jeho hlavnín 
důsledkem* jenon průvodním efekten. Při kalupu* jakýn hraje hru 
začátečník* není čas si uvědonovat* jaký zvuk provází jaký čin, 
Uzniká tu ale spojení jako v životě: vždycky když jsne utrhli zralé 
jablko* ozvalo se příjemné lupnutí* kdežto jak nezralé* tak 
přezrálé vydávají při utržení zvuky néně nilé. Odlišné zvuky se 
asociují se zdarem a s nezdařen* a tín se vytváří ninoslovní* 
podprahová* o to však hbitější zpětná vazba* která nás infornuje 
o průběhu naší akce. Uazbě nezi vířenín kotlů a válečnou vřavou 
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jsme se učili jako konzumenti. Vazbě mezi naším jak úspěšným 
a neúspěšným jednáním na jedné straně a odpovídájícími zvuky na 
druhé straně se účine jednánín (ve hře I, BALL si dokonce můžete 
zapnout nebo vypnout „povídání 11 - komentáře svých výkonů 
syntetickým hlasem). 

I v tomhle se počítačové hry ovšem chovají víc jako přístroje 
než jako příběhy. Když zapnu v autě blinkry t vidím nejen světelnou 
kontrolku) ale slyším i cvakání. Někoho víc „trkne" světelná 
signalizace) jiný je vnímavější na zvukovou. Tento princip 
vícenásobného kódování není jenom jakýmsi kvantitativním jištěním 
se) asi jako když zdvojíme lano) na kterém visíme. Nékolik na sobé 
nezávislých kódů dává šance jedincům s odlišnými kognitivními 
styly) tedy styly vnímání a myšlení. Kromé toho když se jeden kanál 
„opotřebuje" a přestaneme ho vnímat - tedy když dojde k tzv. 
habituaci může do popředí vystoupit další kanál. Zánik života 
v počítačové hře je velice důležitým ukazatelem pro hráče - a ten 
se projeví úbytkem jednoho symbolu na ukazateli počtu zbývajících 
životů) bezprostředním průvodním zvukem a často ješté optickým 
efektem typu výbuchu) proměny živé postavičky v „hromádku neštěstí" 
nebo dokonce jakýmsi rozpadem celého obrazu (THE LAST NINJA). 

Až budete do formuláře (v příloze D) zapisovat jednotlivé 
charakteristiky grafiky a zvukového partu t nezapomínejte přitom) že 
ještě důležitější než tyto vlastně klasické rysy samy o sobě jsou 
v počítačových hrách jejich neklasické vztahy. Není to tedy vždycky 
tak) že když slyšíte zvuk X t objeví se v obraze se současně nebo 
krátce poté motiv V. To jsou klasické spojitosti. To nové spojení 
však je t že když provedete pro vás příznivý čin X t uslyšíte zvuk A 
a uvidíte jednu nebo dvě změny v obraze) dejme tomu B a C, kdežto 
po vašem pro vás nepříznivém činu následuje zvuk D a změny v obraze 
E a F. 

Tento princip se rozšířil i do uživatelských programů. Když 
uděláte chybu) ozve se varovný tón. Když změníte modus) rovněž se 
to projeví zvukové. Jsou textové editory) které zvukově simulují 
klepání kláves psacího stroje nebo cinknutí válce na konci řádky. 
Jeden kopírovací program po dobu vlastního kopírování houká... 

Z v u k y ve hře nejsou tedy jen emocionálními maséry jako 
v divadle) filmu nebo televizi) ale také praktickými sdělovači. 
Nemusejí jen r e a g o v a t na váš bezprostřední čili) ale mohou 
vás varovat před blížícími se důsledky vašeho jednání (RIUER 
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RIDE drásavýn houkánin upozorňuje na toj že zásoba paliva pro váš 
bojový letoun dochází a že je třeba tankovat - sladké je ovšen 
cinknutí) když stačíte za letu natankovat pře leten přes některý ze 
zásobníků paliva). 

Jak se třídí 

Zatín jsne se zabývali těni vlastnostni počítačových her t ve 
kterých se blíží literární^ filnovýn nebo televiznín žánrůn t tedy 
povrchovýni rysy s kdy se hry jeví jako příběhy. Tento pohled 
převažuje i v označování různých druhů her. 

Již jsne se jednou znínili) že nové druhy her často vznikají 
kříženin nnoha jiných. Tonu odpovídají i konbinované názvy užívané 
v časopisech jako třeba: 

k sněsice autonobilových závodů a stři lečí hry 
k sněsice hry typu adventure t action a hry obratnostní 
* kříženec hry šachové a typu action 

Názvosloví druhů počítačových her je sice poněrně ustálené) 
rozhodně však ne vědecké) spíše konerční, Od jednoho názvu existuje 
často více variant) některá anglická slova se nepřekládají 
(action)) některá někdy ano) někdy ne (adventure) něnecky 
„Abenteuer") česky „dobrodružství"). Některé z těchto žánrových 
názvů se týkají prostředí) kde se hra děje (kosnické hry) hry na 
kosnické lodi) podnořské hry...)) jiné hlavní činnosti postav (hry 
stři lečí) šplhací) skákací) junp-and-run) tedy skákej-a-běhej) 
zápasnické nebo bojové...)) jiné zase charakterizují hrou nejvíce 
aktivovanou schopnost hráče (obratnostní) nyšlenkové) 
strategické...)) nejčastější typy her přibližují svýni názvy hráčův 
prožitek (dobrodružné - adventure) akční - action). 

Název „action" se nůže zdát na první pohled bezbřeze široký) 
avšak v žargonu počítačových her je to synonymun pro hry stři lečí 
(něnecky kroně „Schiesspiele" také „Ballerspiele"). Podobně lze 
nanítnout) že pohybové obratnosti je třeba ve většině počítačových 
her kroně třeba her textových nebo stolních - u obratnostních her 
je však význán opět zúžen hlavně na přeskakování překážek a/nebo 
nepřátel) tedy na hry junp-and-run. Dobrodružné hry zase znanenají) 
že hráč řeší problénovou situaci vydávánín příkazů (viz slovníček 
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terminů v herní příloze časopisu „Happy Computer"* 12/1986). 

Sportovní hry se také někdy nazývají simulací tohokterého 
sportu (tedy sinulace fotbalu* hokeje* basketbalu* baseballu* 
golfu,..)* ale fotbalová hra se může charakterizovat i jako 
fotbalový progran* fotbalová strategická hra nebo fotbalová 
sinulace se stratég ickýni prvky. Podobně u techniky se zdůrazňuje 
buď sinulace (pak nenusí být vůbec žádný děj - sinulace autonobilu* 
letadla* vrtulníku* ponorky...)* závodění (závody autonobilově nebo 
notocyk lově...) nebo dějový prvek (podnořská hra typu 
action-adventure* letový sinulátor typu action...). Některé hry si 
ze sportů podržuji jen soutěživost (abstraktní sportovní hry), 

K těnto rozlehlýn oblasten lidské činnosti* jako je sport nebo 
ovládání dopravních a/nebo válečných prostředků* bychon nohli 
přiřadit i hry obchodní* kde se vlastně simuluje obchodování. 
Z klasických stolních her je to MONOPOLY * která se pochopitelně 
také dočkala počítačové verze. 

Stolní hry se ostatně u producentů her počítačových těší 
neutuchájí cínu zájnu (od sinulace pokeru přes šachovou hru po již 
citovaný kříženec nezí hrou typu action a šachovou hrou - přikladen 
je hra ARCHON* kde se figurky pouštějí i do jiných než šachových 
forem boje). 

Svébytnou skupinu tvoří hry s postáváni z knih* filmů 
(GHOSTBUSTERS se u nás hráli pod názven „Krotitelé duchů")* 
televize (příběhy ptáka jménem ROM) RUNNER) nebo comicsů, Jejich 
názvy tedy poukazuji na inspirační pramen. Jiný často zniňovaný 
zdroj pocházející z oblasti nino vlastní počítačové hry jsou hity 
z heren (arcade hits)* jejichž počítačové verzi se pak říká 
překlady autonatů (ARKANOID). 

Vynalézavě pracuje s filnovýni not i vy hra MOUIE MONSTER GAME* 
která z vlny fi lnových horrorů 50. a 60. let vybírá nejslavnější 
příšery a činí z nich hrdiny jednotlivých herních variant. 

Děj* do kterého se můžete vložit tín* že se ztotožníte 
s některou z více postav* je příznačný pro hry s rolemi. To už je 
vlastně název charakterizující spíše forná lni výstavbu hry než její 
téna. Proto se většinou v druhovém názvu doplňuje* že jde zároveň 
o detektivní hru nebo třeba science-fiction: v tonto případě jsou 
hry charakterizovány literárním žánry* které připomínají. 

Jsou však názvy druhů her charakterizuj icí právě jen forná lni 
stránku výstavby hry* tedy názvy netenatické. Zachytil jsen 
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například kuriózní názevj který se zakládá na ton t jaká grafická 
operace je ve hře klíčová: hra na vyplňovaní ploch,., (jde o zalití 
dobytého ní sta harvou něho vzorken - v našen výběru by sen patřila 
hra STIX). Hrou „o hře“ - přesněji řečeno na výrobu her - jsou 
stavebnice her (construction kits) - již jsne zniňovali GňRRi' 
KITCHEN’S GAME MAKER nebo SHOOT’EM UP CONSTRUCTION KIT. Některé 
názvy vyjadřují podíl grafiky ve hře nebo její typ (hra typu 
adventure grafická nebo textová) 3D-adventurej tedy s grafikou 
usilující o dojen třírozněrnosti...). 

A pak je tu ještě jedna skupina názvů týkajících se technické 
realizace) způsobu předváděni nebo obecněji způsobu distribuce her 
(v této knize však jiné hry než hrané na na lén počítači do pojnu 
„počítačové hry“ nezahrnujene): autonatové hry) také hry z heren 
nebo krátce autonaty (arcade ganes)) videohry) hry-flippery 
(elektronické nápodoby autonatů s kuličkou probíhající nezi sloupky 
a kapsičkani). Poslední novinkou označující způsob distribuce jsou 
nodenové hry) tedy přenášené telefonen v síti nalých počítačů 
a přijínané ponocí zvláštních sluchátek - nodenů. Ty už jsou ovšen 
zase plně počítačové. Laciné hry - to je název znalénu naznačující 
kroně nízké ceny (jak pro koho: do 15 nářek za kazetu a do 30 narek 
za disketu) i toj že se obvykle prodávají v konpletech několika 
kusů (ať už jako kazety> diskety nebo zásuvné noduly), 

To jsne ještě neznínili názvy založené na jinén než čistě 
hernín využití hry: patřily by sen didaktické hry všeho druhu t 
trenažéry pro řidiče a piloty nebo sinulační hry pro vědu nebo 
vojenství. 

Uětšina těchto kategorií se tedy skutečně týkala povrchové 
úrovně počítačových hei’) na které se jeví jako příběh, Při takovén 
pohledu nejsne vlastně schopni nahlédnout právě to t co je na 
počítačových hrách nové) a rozdělujene si je do škatulek určených 
pro tO) co jin předcházelo. Fokusne se najít takový úhel pohledu na 
počítačové hry) abychon je pochopili právě v ton s v čen je jejich 
novost. 

Ovládače a sdělovace 

Michael Crichton ve své knize „Elektronický život" (1984) 
přináší vtipnou paralelu nezi nalýn počítačen a hi-fi soupravou. 
Můžete si ji jako intelektuální cvičení zkusit sani znovu provést 



(: co odpovídá přehrávací části, co zesilovači, co 
připojenénu nikrofonu...). Crichton jako spisovatel a scénárista, 
každodenní uživatel počítače pro psaní a archivování textů a 
posléze i autor scénáře prvního počítačové aninovaného 
celovečerního filnu chce touto analogií dokázat jedno: že princip 
ohou přístrojů je stejný v tou, jak jsou orientované na 
uživatele a tedy i snadno ovladatelné a také jak oha nenají 
žádnou předen danou náplň, ale v nezích svých nožností provádějí 
cokoliv, co si z jejich ohecné nabídky vyberete. Je proto 
třeba k nalénu počítači přistupovat podobné suverénné jako k hi¬ 
fi soupravé, konunikovat s nín ponocí sdélovačů a ovládačů, 
znalost progranování považovat za stejné užitečnou i stejné 
postrádáte lnou jako u granofonu dejne tonu znalost akustiky a 
prosté počítače osvícené užívat jako nástroje. 

Toto povzbuzení je jisté správné, i když u nás ponékud skřípe 
kvůli cenové propasti nezi obéna přístroji. Lze nu jen vytknout, že 
tak jako ostatné každá analogie zdůrazňuje podobnosti na úkor 
rozdílů - kdežto zde jsou podstatné právé ty rozdíly. Desky, které 
vkládáte do granofonu, jsou obvykle hotovýn dílen nékoho jiného 
a hlavně jsou nezněnitelné (nožná také proto po nich soudobý 
hudební sněr rapping začal škrabat, hrát je s proněnlivou rychlostí 
a vůbec s nini cvičit). Naproti tonu pružné i tvrdé destičky - 
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diskety nebo disky - pro nalý počítač jsou v zásadě váni 
pozněni tělně: přepsatelnéj snazatelně a zase nově popsatelné. U ton 
je počítači bližší kazetový magnetofon unožňující nahrávání. 

Přesto však í rozdíl nezí nalýn počítačen a magnetofonem je 
z hlediska pole působnosti pro aktivního uživatele zásadní: 

k i na magnetofonovou kazetuj jakmile se užije pro nalý 
počítačj se už nenahrávají jen zvuky t ale takě text nebo obrázkyj 
souhrnně řečeno obsah paměti určený různým sdělovačům 

k na kazetě magnetofonu můžete sice časově vymezený úsek 
překrýt jinýmj je však přitom obtížně trefit přesně určitý „šev“ 
(na střihačín stole se kvůli tonu ručně protahuje páska snímací 
hlavou kolen hledaného místa) - naproti tonu do obsahu programu 
třeba i na kazetě je „vidět" a je možno změnit kterékoli jeho 
místo 

k zvukový záznam na magnetofonovém pásku představuje velni 
nesnadno denontovatelný celekj který žádoucím způsoben ovlivnit 
nebo dekomponovat na nějaké dále použitelné složky dokáže jen 
profesionál vybavený nákladnými přístroji - naproti tonu do 
digitalizovaného obrazu může za pomoci grafického programu 
smysluplným způsoben zasáhnout i jen mírně zaškolený laik a obdobná 
možnost na poli digitalizovaného zvuku se díky hudebnin programům 
rovněž zpřístupňuje stále širšímu okruhu uživatelů... 

Hrací stroj v hodinách na jednu písničku se tedy dal jen 
spustit a zastavit, U složitějších hracích strojích a gramofonech 
lze skladby vyměňovat t ne však ovlivňovat. Nahrávání je u těchto 
přístrojů přístupné jen profesionálům. Pomocí magnetofonu může 
nahrávat i dítě) pro laika však zůstává takřka nedostupné takové 
vstupování do nahrávky) které by bylo něčím víc než jen 
nekoordinovaným zásahem. Malý počítač pak ze všech dosavadních 
přístrojů v nej vyšší dosažené míře umožňuje takové vytváření 
nahrávky a účelné zasahování do níj které je přístupné i poučeným 
laikům. 

Abyste se dozvěděli) co už na nahrávce je a pak co jste na ní 
změnili) musí mít počítač sdělovačej které k vám budou promlouvat 
co nejsrozumitelnější řečí. Dávno pryč jsou časy t kdy to byla řeč 
přístupná jen profesionálům) týdny se sepisoval koncept (psaní 
programu)) několik dní se opravovaly jeho formulace (odlaďování) 
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a pak se často rovněž dny* ne-li týdny čekalo* až počítač na vás 
bude nit čas a vy za nín budete snět přijít (například kvůli 
nákladnosti strojního času nebo preferencín v jeho poskytování), 
Teď hovoříte s počítačen řečí blízkou přirozené nluvě - ať už 
slovní nebo obrazové - a to u vás dona a kdy se ván zachce, Pokud 
není ovladatelný příno vaším hlasem* pronlouváte k něnu ponocí 
ovládačů: je to klávesnice* joystick* myš a podobné vnější pomůcky* 
ale jsou to i obrazovková nenu plná ikonů* z nichž každý 
představuje nějakou operaci* kterou ván počítač nahízí. 

Možnost bezprostředně vidět* co se nahrává* dává také oproti 
filnu i video (právě natáčený ohraz se sleduje na obrazovce), 
ň podobně jako do hotového fi lnového pásu lze zasahovat jen velni 
obtížně a pouze profesionálně (častěji skopírovávánín dvou pásů)* 
nožnost dále pracovat s videozáznanen je neonezená - sanozřejně 
díky počítačůn* zatín to ovšen předpokládá alespoň 
poloprofesionální vybavení. Fosun od pasivního záznamu k možnosti 
jeho dalšího přetváření a od profesionálního nonopolu na nédia 
k jejich zpřístupňování laikůn se tedy neonezuje na nalé počítače 
a jak s jejich ponocí* tak i nezávisle na nich zasahuje stále širší 
oblast. Dalo by se říci* že je to obecná proněna v přístupu 
k nédiín někdy od 60. let. 

Technickou podnínkou dialogu s nédien je široký rejstřík 
sdělovačů a ovládačů. Střídání jejich aktivity při interakci 
s malým počítačen probíhá tak rychle* že si ho už ani neuvědoníte - 
asi tak jako v přirozeném rozhovoru s druhým člověken. Obrazovka je 
sdělovač* nenu a ikony na ní také; sáhnete po nyši-ovládači; pohyb 
kurzoru je vlastně sdělením o průběhu ovládání; stisk klávesy na 
nyši je dalším aktem ovládání; okanžité zbarvení ikonu nebo řádku 
ve vytahovacím nenu na znanení* že příkaz byl přijat* je sdělenín; 
kdesi v pozadí pak probíhá operace* kterou jste tím počítači 
přikázali.. 

Malý počítač je přístroj* jehož zvláštností je* že sán o sobě 
není k ničenu* ale v napojení na jiné přístroje je neslýchané 
potencuje. Je to univerzální intelektuální zesilovač. ň malý 
počítač s hrou je pak jeden z takto rozvinutých přístrojů* herní 
přístroj* který přestal být pouhým automatem - „jednorukýn lupičem" 
- a stal se hravým partnerem. 
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Př edkrn p 1 ný ncnu 

Tento logický nesnysl vznikl tak, jako se rodí ve světě 
počítačových her vše dobrě: šťastnou náhodou) kterou nesla intuice. 
Nejprve někdo začal vtipně říkat „nenu“ výběru z více nožností) 
uváděných v jedné tabulce složené z názvů operací nebo jejich 
názorných synbolů. Výstižně - a jistě i poněkud reklamně - tín 
vyjádřil to, že počítačovému fandovi se na tu nabídku „lahůdek" 
(i toto slovo se v německých časopisech užívá skoro ternín: 
Leckerbissen) sliny sbíhají. Jiný nlsal zase pojal vlastní hru jako 
hlavní jídloj jenuž předchází ovšen „předkrn" o nnoha chodech. Ten 
předkrn) to je plno tabulek s názvy nebo ikony) tedy nenu. 

Přiton ten logický nesnysl paradoxně řečeno nelže. Hra sana je 
hlavní jídlo potud) že sán předkrn by bez ní působil „nevýživně". 
Předkrn by nás vlastně něl - podobně jako jeho doplněk) aperitiv - 
naladit a připravit pro hlavní jídlo, ň že předkrnen jsou nenu t to 
neznanená) že vás vzali na hůl a ní sto lahůdek ván dali jen jejich 
seznán. Způsob) jínž se v počítačovén ráji nlsá) je totiž právě 
takto denaterializovaný: pochoutkou je skutečně nožnost volby 
z bohaté palety lákavých nabídek. Pohybujene se ve světě 
infornace. 

Když nasednete do luxusního auta> nabízí ván široký výběr 
nožností) jak ovlivnit situaci v kabině: pustíte si rádio nebo 
dokonce televizi? topení nebo větrání? chcete otevřít okno) ne-li 
střechu? potřebujete si někan zatelefonovat? Otevření střechy bylo 
dlouho nožné jen na počátku jizdy t dnešní luxusní vozy ji ovládají 
servonotorken. Podobně i počítačové hry-přístroje většinu těchto 
nabídek dokáží ovládat jen na začátku hry) ale nožností zněny i „za 
jízdy" postupně přibývá (tak třeba THE TRňlN) „Ulak") ván některé 
volby umožňuje doslova za jízdy)) tak jako je to běžné ve „vážných" 
programech. ňby pak tato nabídka lákadel ale nezabrala celou 
obrazovku) bývá pro ni nahoře) po straně nebo dole (KIKSTňRT II) 
pruh) kde buď jsou trvale vidět ikony) nebo odkud se dají vytáhnout 
tan skrytá) zarolovaná nenu (ta jsou běžná u 16-bitových her). 

Jednou z prvních voleb bývá způsob ovládání: 
nejčastěji joysticken nebo nyší t dříve hlavně klávesnicí (užitečné 
bývají konbinace klávesnice s joysticken nebo nyší - např. ENDURO 
RňCER) kde si nastavíte) kterýni klávesani chcete ovládat které 
sněry)) ale nohou to být i přístroje u nás takřka nedostupné) jako 
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je třeba grafická tabulka* po které se křesli* nebo světelné pero* 
kterým se kreslí po obrazovce. K některým přehrávačům zasunovacích 
modulů - konzolám - se dodávají jakési elektronické pistole. Myši 
předcházel joyball* který nemá kuličku na bříšku* ale na hřbetě. 

Často je možnost zvolit počet hráčů* většinou jednoho 
nebo dva (na obrazovce pak nalý sdělovač říkává „1 UF“ nebo 
„2 UP“), 

Fak se ván může nabídnout úroveň* na které chcete hrát* 
někdy číslovaná* jindy vyjádřená slovně. Uolbu úrovně 
můžete ve hrách* kde s počten obrazovek stoupá jejich náročnost* 
provést tak* že začnete hru rovnou v obrazovce s vyššín pořadovým 
číslen (ve hře RIUER RAID si volíte číslo jednoho z mostů* které 
člení krajinu podél řeky do pásem se stoupající obtížností). 

Tonu* kdo se necítí ani na tu nejnižší úroveň* poslouží 
demo* tedy ukázkový program* do kterého pak ovšem nemůžete 
zasáhnout. Bývá pod titulky a chcete-li ho být ušetřeni* musíte 
přijít na to* zda a jak se dá vypnout. Jakési statické demo* to je 
samočinně běžící prohlídka obrazovek* vlastně jen 
jednotlivých pozadí (COMMňNDO). 16-bitový ňRKANOID ván umožňuje si 
do dvacáté obrazovky jimi listovat (ale odtamtud zase platí uzávěra 
a kdo se dál neprobojuje* další komnatu neuvidí). 

Něco trochu jiného je t r é n i n k* kdy na rozdíl od děna 
můžete do hry zasahovat a máte nekonečný počet životů (NEMESIS), 
Tuto radikální verzi tréninku jsme však zatím našli pouze na 
knaknutých kopiích. Ty původní pod tréninkem rozumějí nožnost 
cvičit se stále v téže disciplíně* aniž vstoupíte do soutěže. 
Hardwarovou obdobou knakerského tréninku jsou zasunovací moduly* 
kterýn se říká „brzdy"* protože umožňují zpomalení průběhu hry. 
Jinou roli má další modul - „zmrazovač" -* který hru zastaví ne 
proto* abyste se stali nezranitelnými* ale abyste v ní nohli příště 
pokračovat tam* kam až jste se dostali dnes (ještě jeden důvod pro 
zmrazení je pak nožnost pořídit hardcopy obrazovky). 

Existují však způsoby ovlivnění průběhu hry ještě jinak* než 
jen volbou uvedených parametrů. Dolité si atributy* tedy 
kupříkladu barvu a dokonce střih závodnícké bundy (SUFERCVCLE) nebo 
značku automobilu (TEST DRIUE)* vybíráte si instrument pro boj 
s duchy (GHOSTBUSTERS)* zbraň pro letecký souboj (ňCE OF ACES)* 
závodní dráhu s uvedením* kde leží (FITSTOP a PITSTOP II) - a tu 
si někdy dokonce můžete sani vytvarovat (KIKSTňRT II). 
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Na orgiích neustálých voleb je založena řada olympiád 
(... GňMES): volíte sí d í s c í p 1 í n u t pří skoku na bruslích 
si stanovíte počet barelů) přes které sí troufáte skočit (WORLD 
GňMES)) a úplně na počátku si zvolíte vlajku zené) za jejíž 
barvy budete bojovat) abyste pak v případě vítězství mohli 
vyslechnout její hynnu. CfiLIFORNIfi GňMES ván ní sto států dávají 
vybrat z nnoha firemních značek. 

Hra s příliš nalýn počten sdělovačů a ovládačů působí chudě) 
ošizeně. Dělá z vás vlastně jakéhosi nic-než-hráče ( pouhého 
konzumenta) který bere to t co je a jak to je. Zbavuje vás nožnosti 
pohrávat si se samotnou podobou herní situace a s dynamikou jejího 
průběhu. 

P oháněce 

Je jeden chod) který se obvykle objevuje až po „hlavním 
jídle") nicméně pro ty t kdo si hned dají celou další rundu) se 
vlastně stává počátkem dalšího předkrmu. Zápis jména se 
ván nabídne většinou jako součást většího celku t jímž je 
dvorana slávy. U té bývá už od výrobce (nebo od knakerů) 
zapsáno několik fiktivních hráčů s často nepokrytě firemním původem 
(CBM jako Connodore Bureau Machines nebo třeba jméno programátora 
hry)) jindy tam zase najdete několik jmen svých kamarádů) kteří si 
hru přehráli dřív než vy. 

Fro zapsání jména je vlastně zapotřebí jakýsi zárodečný 
text editor. Prostý blikající kurzor na začátku řádku t to by pro 
mnohé autory her bylo pod úroveň. Ue jménu hravosti a podívané se 
často před váni rozprostře celá abeceda a vy si z ní joystíčkem 
nebo myší písmenko po písmenku vybíráte: je to tedy vlastně návrat 
k počátkům psacích strojů. Ovšem přitom se dějí optické divý - 
písmenka na vás všelijak pomrkávají a celá operace je doplněna 
hudbou a zvukovými efekty (ňLLEVKňT), Ue hře COMMňNDO 86 ovládáte 
postavičku střelce) který ván písmenka vystřílí jak na pouti 
(zasažené písmenko se vždy roztočí), Slávychtivost hráčů tak 
poskytuje příležitost programátorům) jak po všem tom vymýšlení co 
největšího pohodlí vás pobavit pro zněnu krajně nepohodlnou 
variantou obyčejného psaní. 

K vašemu jménu - obvykle ale až po dosažení výraznějšího 
výkonu - se na konci hry připíše vaše s k ó r e a počítač vás podle 
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jeho výše zařadí do žebříčku. Tin se dostávané ke skupině 
sdělovačů* které by se daly přirovnat k autonobi lověnu tachometru* 
k ukazateli nnožství paliva v nádrži* ale také k varovnému 
světélku* které se rozsvítí* když je dno nádrže blizko. U naprosté 
většině her získáváte za některé své činy body. Jen nálokdy je 
předen znáno* kolik se dostává za co* je to spíše zpětná vazba* 
kterou byste zvlášť ze začátku potřebovali - jenomže to náte ještě 
ruce a oči tak zaněstnané* že pohled na ukazatel skóre - obvykle na 
okraji obrazovky - je to poslední* na co náte čas. Paradox je* že 
když už hru zvládnete natolik* abyste takovéhle rozštěpení 
pozornosti unesli* už tuto zpětnou vazbu vlastně nepotřebujete. 

Někdy souběžný s jinými dynamizujícími sdělovací* někdy na 
nich nezávislý a jindy jediný je ukazatel času. Ten se měří 
v zásadě dvěna způsoby: bud' narůstá* nebo ubývá, Ue hře 
KNIGHT GAMES si v předkrmu volíte ze tří délek zápasu a pak náte 
šanci - ale i povinnost - bojovat přesně takto dlouho: je-li to 
střelba do terče* čas rychle uteče* protože trefit se do 
otáčejících se terčů není snadné* je-li to zápas* pak se ván zdá 
být tín delší* čin víc vás soupeř deptá. Cas přitom neněří žádný 
číselník* ale svíčka s nihotavýn knotem na levém okraji obrazu. Hra 
MARBLE MADNESS II vymezí vaší kuličce čas* za jaký by měla dorazit 
k cíli - a když to zvládnete* odměnou je vstup do další obrazovky. 
Cas se tady odečítá ze vstupní hodnoty. Bodové skóre se vypočítává 
na jakémsi digitálním počítadle až po dokončení jedné jízdy* a to 
podle vzorečku* který ván zůstane utajen. 

Tento dvojí způsob měření se uplatňuje i u tématiky tak 
založené na čase* jako jsou motoristické závody. Závod motocyklů 
SUPERCVCLE začíná kolo s časovým liniten 1:45* ze kterého se tedy 
ukrajuje - a posledních 10 vteřin se číslice časoměřiče rozsvítí 
a při blikání navíc ještě cinkají (princip vícenásobného kódování). 
Když nedojedete včas* objeví se nápis: „Sorry* čas je vyčerpán". 
Naopak když časový limit nevyčerpáte* do dalšího kola se ván o něco 
zvýší. Automobilové závody FITSTOP II začínají zase od času 00:00* 
zato zde přibude ukazatel paliva (které se doplňuje v depu). TEST 
DRIVE je pak zkušební jízda s rychlým vozem* která se obejde bez 
přímého měřeni času a nabídne ván jen tachometr a otáčkoměr 
(SUPERCVCLE má přitom oba tyto sdělovače* FITSTOP II ukazuje jen 
rychlost). 
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Minochoden to, čin se každá z těchto tří rychlostních her 
nejvíc pyšnit je kupodivu pokaždé něco jiného než způsob dynanizace 
nebo jejího něření (které tu ovšen je hlavně proto) aby vás ještě 
více dynanizovalo): SUPERCVCLE je ona hra* která ván dá vybrat si 
střih a barvu vaší závodní bund íčky; PITSTOP II šokuje dvěna 
obrazovkani nad sebou* kdy jeden hráč se sleduje v horní) druhý 
v dolní a obé sanozřejně na sebe váží; konečně TEST DRIUE ván 
nabídne obrázky pěti sportovních vozů s tabulkani jejich paranetrů 
a výkreslenín křivek akcelerace. Vybrané auto pak syčivě stáhne 
okénkot vy jako řidič se z obrazovky sán na sebe usnějete 
a s efektnín zavrčenín vystartujete z obrazu. Za jízdy jste pak 
ohronováni tín s že protijedoucí auta nizí ve zpětnén zrcátku nebo 
že z ránu okna dostáváte optické a zvukové signály o blížícín se 
policejnín voze... 

Vratné se nicnéně k poháněčůn. Pozoruhodné je t že všechny ty 
variace na ténat jak vás dostat do tenpa a jak ván vaše tenpo 
něřit) jsou i nalýn děten při hře sanozřejností - jakkoli by jin 
způsobilo nenalé obtíže je analyticky popsat a vzájenně porovnávat. 
Jsou to děti vyrostlé ve světě výkonové notivace. 

Zde jsne se dotkli nejhlubšího kulturního paradoxu 
počítačových her. Spolu s nalýni počítači se jin podařilo narušit 
ponuře vážný nonopol technokracie na špičkovou techniku, Sesadily 
s trůnu industriální idol píle a na jeho ní sto vysadily hravost, 
U čen však prozrazují svůj původ z industrialisnu, to je posedlost 
neustálýn kvantitativnín růsten. 

ňby se honička za skóren ještě více vybičovaU) nnohé hry ván 
staví před oči - jak oslu bodlák - nejvyšší výkon dosud ve hře 
dosažený) tedy rekord (high score). Pokud nán paněť slouží) 
platí záhadné pravidlo) že se takto zaznanenávají pouze bodové 
rekordy - nikoli časové! Obyčejně bývá rekord uveden nad aktuálnín 
skóre nebo vedle něho. Jaknile jej překonáte) váš nový výsledek 
naskoči do této kolonky a poháníte jín sani sebe. Rekordy se 
vynažou každýn vypnutín počítače tan t kde se nezapisují na kazetu 
nebo disketu. Jsou i přenosné hry v krabičce) které si trvale berou 
něco nálo proudu z baterií a udrží tín paněť o rekordu. To ovšen 
nejde u her poháněných pouze solárnín článken - tan okanžik zatnění 
ruší historii.,. 

Tak jako se skóre prolíná s časen, bývá ukazatel počtu 
životů propojen s ukazatelen energie. Hit více životů znanená) 
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že po první kolizi takového kalibruj že vás vyřazuje ze hryj 
dostáváte okamžitě další šanci. Životy bývají obvykle k dispozici 
tři a značí se nejčastěji ikonem tohoj o co přijdete: může to být 
hlavička figurky-hrdiny nebo třeba pálka (v KRAKOUTU). Ze stolních 
her je znán herní princip šancí - karet s příznivým překvápeníni t 
které si na některých políčkách herní plochy můžete „na li žnout" 
z balíčku obráceného ruben karet navrch. U počítačových hrách ván 
bonifikace naskočí za některé ninořádné výkony. Může to 
být i život navíc - například KRAKOUT jej uděluje za každých 10 000 
bodů skórej úspěšný hráč pak náhle žasnej že pálek je na hornin 
okraji daleko víc než vstupní dvě (tři životy se obyčejně značí 
dvěna synbolyj neboť jsou to dva životy navíc). Nad deset se už pak 
v této hře další životy synbolicky nevyznačujij přesto však nadále 
počítají. 

Ze zdání skutečnosti do čirého nýtu vstupujete ve chví lij kdy 
dostanete nekonečně životů. Jak už bylo řečenoj 
umožňuje to například tréninkový nodus. Ole vášniví hráči si 
v časopisech a klubech vyněňuji fintyj jak tu či onu hru obelstítj 
počítání životů v ní vypnoutj a tak dosáhnout nesmrtelnosti. 
U Commodorů nebo Sinclairů se tak děje za ponoci příkazů jako FOKE 
nebo SVS. I ny jsne podlehli tonuto pokušení - leč zjistili jsnej 
že tento dárek dostávají jen hodni chlapečcij kteří si hru opravdu 
koupili. U knaknutých her nán žádný takový zázračný FOKE 
nefungoval. Alespoň tedy pro poctivé najitele uvádíne v příloze D 
obsáhlý seznán connodorských „pouků" ke hránj které odhalili a do 
časopisů zaslali sani hráči. 

Kdo přijde o všechny své si 1 yj je pro nonentální kolo hry 
v koncích. U takovén případě je energie - další 
z poháněčských ukazatelů - do určité níry synonynen času. Fokud 
totiž nic nedělátej energie - většinou - zůstává na stejné hladiněj 
když se však pohybujete nebo jinak jednátej energie ubývá podobně 
jak písku v přesýpacích hodinách. Cas a energie se tedy 
v počítačových hrách - liší od sebe tínj že čas nezastavíte ani 
nečinnost ij kdežto úbytek energie většinou ano. (Za tín se vlastně 
skrývá ternodynanická představa uzavřeného nebo otevřeného 
systénu.) 

Někde je energie pojata néně fatálně: není to níra vaší 
vrozené životní si 1 yj ale prostě toj co náte v tanku. A to s e dá 
doplnit- buď že se vrátíte na základnu (ACE OF ACE5)j nebo 
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doplnit- buď že se vrátíte na základnu (ACE OF ACES)) nebo 
že máte zdroje po cestě (COMMANDO 86). RIUER RAID) jak už jsme 
jednou zmínili) dramaticky oznamuje hrozící vyčerpání 
nádrže zvukově t zapnutím houkačky. Poslední kapky energie ve hře 
ŠTIK se zase připomínají blikáním zbývajícího sloupečku ukazatele. 

Jsou hry» které mají cosi jako několik ukazatelů různých druhů 
energie (MUTANTS). Bez návodu je to však pro hráče ukazatel 
nečitelný. 

A ještě jedna forma pohánění» která v sobě mísí energii) čas 
a hráčskou úroveň: je to r y o h 1 o s t. Jde obvykle o rychlost) 
s jakou kličkujete mezi překážkami) příšerkami nebo střelami. D á 
s e buď průběžně měnit svislým nakloněním joystickU) nebo 
natrvalo zapnout v předkrmu) jindy vyplývá ze zvolené úrovně nebo 
čísla obrazovky) od které hru zahájíte. 

U všech těchto poháněčů je fascinující zjištěni) čemu všemu se 
člověk může za poměrně krátkou dobu naučit. Když dostanete novou 
hru poprvé do ruky t nejnižší úroveň bývá pro vás dostatečné sousto 
a při těch vyšších většinou okamžitě vyhoříte. Uplyne týden nebo 
měsíc - a vy jednoho dne zjistíte) že nižší úroveň nebo pomalejší 
tempo vás nudí a že zábava začíná až od polohy ještě nedávno pro 
vás naprosto nepředstavitelné. Jako by se o celý jeden řád změnila 
rychlost vašeho vnímání - tam) kde jste předtím viděli jen míhání 
čai') tam se děj stává přehledným až průhledným. 

U případě nehody 

Křižíkovy tramvaje) kterými jsem jako dítě měl to štěstí 
jezdit) pocházely ze světa vysoce demontovatelných věcí. Tak třeba 
místo sedadel z plastu tu byly lavice pokryté zaoblenými dřevěnými 
lištami - a každá ta lišta byla vyměnitelná) protože byla 
přichycena poniklovaným mosazným vrutem. Tak jako se vypráví) že 
maličký Fascal si rozebral geometrii do šroubků Euklidových vět) 
tak mohl v mechanické éře každý malý génius dostat starý budík) 
rozebrat ho na kousky a zase složit. Zkuste to provést 
s digitálkami... 

Počítačové hry-přístroje mají v sobě nejenom velesložité 
sdělovače a ovládače) kterým nezbývá než věřit) ale i některé 
prvky) které svou prostotou a zároveň všemocností připomínají 
šroubky a matky doby mého dětství. Pravda) mám na mysli opět 
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klávesnici a joystick* tedy již jednou probrané ovládače* ale 
tentokrát z poněkud jiného hlediska: je to pohled řidiče* jehož vůz 
náhle škytl a zastavil se. Závada nůže být právě tak v autonobilu 
jako v řidiči. U takové chvíli vytáhnout knoflík sytiče bývá 
užitečnější než znáčknout páčku klaksonu... 

Pro ty* kdo jsou nechaní oky nadáni* je sbírka návodů na opravu 
vozidla balasten* pro nechanické anti talenty však záchrannýn kolen. 
Podle svých zkušeností a vloh přijněte i tuto kapitolku. 

Již na vícero způsobů jsne si řekli* že počítačová hra není 
souvislý příběh* který by se nán jako po zapnutí rozhlasu po drátě 
nadále řinul sán od sebe do ucha. Neustále nás staví před 
rozhodování* které nusíne vlastní rukou vykonat. Když se jedná 
o to* kterýn sněren ná pokračovat v cestě náš hrdina* je to názorné 
a navíc se souvislost nezi volbou a jejín fyzickýn provedenín - 
například pohyben joysticku - příno vnucuje, Zejnéna na sanén 
počátku - nejenon v předkrnu* ale dokonce už 
v titulcích- se však často stane* že vozidlo hry se 
zarazí: na obraze a ve zvuku bud' probíhá snyčka* nebo obraz stojí - 
ba dokonce znizí úplně. Ze začátečníka se pak mnohdy stává cosi 
jako hysterická řidička* která zastaví uprostřed vozovky* doširoka 
rozevře dveře* kapotu i kufr a s výrazen pokročilé beznaděje občas 
za něco zatáhne. 

I v takových chvílích po nás počítač žádá provést volbu* ale 
trochu jiného typu. Volba dalšího postupu hrdiny a volba 
dalšího postupu hry je sice logicky vystavěna 
podobně* prožitkově je však zcela jiná. V prvnín případě bývá na 
obrazovce zřejné například to* že se dá postupovat dejne tonu 
doleva a doprava (jsou tan dveře nebo je tan cestička apod.)* 
nikoli však nahoru a dolů. I ten* kónu to nedojde* ná šanci 
náhodnýni pohyby joysticku dospět k pokračování správnýn sněren. 
Proti těnto viditelnýn alternativnín cestán stojí protiklad zůstat 
la případně blíže zkounat* zda se v prostoru neskrývá nějaká 
šance). Ve druhén případě zaseknutí je však názorné právě jen to* 
že když nic neudě láne* zůstanene na ní stě - zato cesty dál se 
ztrácejí v nlhách. Na obrazovce není nic* co by dávalo svýn pohyben 
najevo* že to ovládáno joysticken. Ještě než hru pohoršené vypnete* 
prohlédněte si obrazovku* zda tan přece jenon není nějaký náznak 
rady, Kouzelnýn slůvken* které otevírá sézan* bývá SPňCE* tedy 
nezerník* jindy ale funkční klávesa (nejčastěji Fl)» klávesa „fire“ 
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nebo RETURN CENTER, ESCAPE... >. Laskavější správci bludišť se 
spokoj i s dotykem kterékoli klávesy („Hit any key“). 

Pokud zrovna bloudíte v předkrmu oplývajícím několika menu* 
vymotáte se odtud obvykle tak* že joystickem, myší nebo klávesami 
pro pohyb kurzoru jedete podél jednotlivých položek (WORLD 
GEOGRAPHV>. Zde bud'ponecháte nastavené volby, nebo pokračujete 
dál. Uolba se provádí zase na několik způsobů. Je-li to číslo, 
zvyšujete) resp. snižujete ho bud' vychýlením joysticku doprava, 
resp. doleva (DEFENDER OF THE CROWN), klávesami pro kurzor i nebo 
při menším rozpět i napsáním zvolené hodnoty na klávesnici. Hodnoty 
vyjádřené slovně se mohou měnit podobně. Skály bývají uspořádány 
dvěma způsoby: bud' je u krajních hodnot záraz t nebo jsou hodnoty 
jako ve smyčce a za maximem se opět ocitnete na minimu (a naopak). 

P o t v r z e n íi že všechny hodnoty na stránce - ať už 
nastavené předem nebo vámi - berete, provedete pomocí klávesy 
RETURN. U lB-bitových počítačů se pro toto stvrzení zavedlo OK. 
Když se vám provedené volby znelíbí a chcete se vrátit do původně 
nastavených poloh, většinou se můžete k proměnným na téže stránce 
vrátit (u iS-bitových pro to bývá příkaz CňNCEL, „zrušit" - pokud 
jste žádné hodnoty proměnných neměnili, zase jím vlastně jen 
obrátíte list na další menu). Tyto zvyklosti se stávají pevnou 
konvencí v uživatelských programech. 

Do formuláře hry si peč 1 ivci mohou všechny tyto způsoby 
překonávání překážek vypsat. Funkce kláves stejně jako 
joysticku (a na něm klávesy „f i r e“, u myši pak i více 
kláves na hřbetě) se obvykle zásadně mění při přechodu od 
předehry k vlastní hře. U orientálních zápasů 
nebo olympiád bývá k dispozici fascinující bohatství pohybů: 
výskoky, přeskoky, obraty, salta, údery pěstí, dřepy, kopy do výše 
pasu i hlavy, seky i obranné polohy mečen, házení vrhacími 
zbraněmi... 

Nezkušeného návštěvníka bludiště her může na dlouho zarazit 
v postupu například to, že u tzv. vytahovacích menu jsou dva různé 
způsoby: ten pomalejší jedním cvaknutím vytáhne menu a druhým 
provede volbu jedné z jeho položek; a ten bleskový pouhým 
zmáčknutím klávesy vystřelí menu, klávesa se pak ovšem musí držet, 
pod kurzorem se zbarvují právě zasažené položky a volba se provede 
tím, že se klávesa pustí. Tento rychlejší způsob je však zatím 
užíván takřka výhradně jen u 16-bitových počítačů. 
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Když přijdete o všechny životy) objeví se ohlášení 
konce hry (obvykle „Game over“) ( často spojené s poněkud 
posměšně vyznívající písničkou. Někdy se vás proprán zdvořile 
zeptá) chcete-li novou hru t jindy čeká) že vás napadne 
znáčknout SPfiCE. Přechod do opakované hry bývá někdy okanžitý) 
jindy k uzoufání - až po to t že se hra nusí znova nahrát, Pro 
fanatiky je tedy snadnost obnovení hry důležitým paranetren 
uživatelského konfortu. Pro opuštění hrací plochy bývá 
k dispozici příkaz RESET (KRňKOUT) nebo QUIT („opustit 11 ). Některé 
hi'y přít on umožňují hladký přestup do BasicU) resp. do operačního 
systénu. 

Cín větší kus paněti hra zabírá) tín je větší pravděpodobnost) 
že v jisté fázi dojde ke kontaktu s paměťovým n é d i e n. 
Ten je sanozřejný vždy na počátku (bez softwarových nebo 
hardwarových urychlovačů - ty druhé jsou většinou v podobě 
zasunovacího nodulu - se některé hry natahují až nenile dlouho), 
Zdvořilý programátor se buď za mrtvé časy nahrávání onluví („Flease 
wait“) „Loading") „Booting") „Stand by“ a podobně)) nebo je vyplní 
nějakou audiovizuální podívanou (někdy dokonce bývá obojí). Takovou 
vložku už žádnou konbinací kláves nezrušíte a nusíte ji protrpět až 
do konce. Doporučuje se neklít ani nebušit do klávesnice pěstí. Pro 
uklidnění se podívejte) zda přitom svítí kontrolka disketové 
jednotky) sdělující) že se tam pracuje - s tín s že v některých 
krátkých mezičasech) které se rovněž nedají urychlit) je tam tma. 

Vstupním nahráním ještě nemusí kontakt s pamětí končit. Někdy 
se hra uprostřed dění sama doučí) jak je to dál (SUPER CVCLE)) 
jindy vás požádá) abyste obrátili disk na druhou stranu. Rekordy je 
zase třeba zapsat do paměti (SUPER PIPELINE). Průběžný kontakt 
s paměťovým médiem vždycky zdržuje) u 8-bitových počítačů však bývá 
symptomem nejkvalitnějších her (například olympiády). Takže: něco 
za něco, 

Je možné) že jste duchové nesystematičtí a přitom fenomenální 
paměti vybavení a že vám celá tahle dlouhá kapitola připadala jen 
jako mlácení prázdné slámy: něco jako návod na vázání kravaty) 
podle kterého se člověk nanejvýš uškrtí. U tom případě tuto 
kapitolu přijměte jako argument proti těm) kdo prohlašují) že 
počítačové hry jsou primitivní. Hnohovrstevný jazyk překypující 
obrazivostí a prostoupený ironií i sebeironií) jazyk) který jako 
jednu ze svých součástí zahrnuje vysoce kondenzovaný jazyk verbální 
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- tonu nůže vytýkat prinitivnost jen ten t který vychází z překonané 
představy klasické filologie o ton s že jazyk = verbální jazyk. 
Sanozvaní strážci čistoty rodného jazyka a nonopolní pěstitelé 
jazykové kultury ve svén rozhořčenén tažení proti počítačovýn hrán 
nedospěli ještě k nahlédnutí) které se stalo základen novodobé 
lingvistiky) že totiž verbální jazyk je jen jednou ze součástí 
konunikativního jednání) zahrnujicího i intonaci) gesta t obrazy 
nebo rekvizity. Je-li třeba něco kultivovat) pak je to předevšín 
toto jednání jako celek. Nebo snad nepovažují za sdělení) když si 
někdo otočen sněren k nin poklepe na čelo? 




Pro -a. prot i 
(kradení programů) 

Jedna z nejčastějších omluv* proč se krade software* je jeho 
vysoká cena. Opět se dovoláván poníjivosti údajů (ocituji 
z inzerátu v časopise „Happy 
Computer"* číslo 2/1989): cenově 
rozpětí her pro C 84/128 na kazetě 
je od 28*95 do 39*95* na disketě od 
38*95 do 64*95 západoněneckých 
narek. Násobeno nonentálnín černýn 
kurzen blíží se ta nejdražší hra 
polovině průněrněho něsíčního platu 
u nás* nicněně ani pro Něnce to 
nejsou nalě peníze (jsou to 
například tři obědy v restauraci 
nebo třinácterý nejlevnější digitální hodinky...), Ani „tan“ není 
nnoho školáků nebo studentů* kteří by si za tyhle peníze nohli 
kupovat co týden alespoň jednu novinku. 

Prograny se ovšen nekradou tak* že by si někdo pestrou 
krabičku vstrčil v obchodě za košili - to je zbytečně riziko, 
Frograny se kopírují. Značná část nových konerčních programů je 












± 2 ± 


sice různým způsoben proti kopírování chráněna) obvykle několika 
příkazy vloženým výrobcen do propramU) který je navíc v nesnadno 
prohlédnutelněn strojovén jazyku - takže ne každý) kdo dostane nový 
proprán do ruky) sí z něho dokáže udělat svou kopii. Je však mnoho 
zejména nladých lidí - knakerú kteří toto „odenykání“ 
učinili svou vášní. Od nich se pak šíří již „odemčené" kopie) které 
může zkopírovat každý majitel počítače. 

Propraný v soukromých rukách u nás jsou takřka výhradně 
kopírované. Měli bychom tedy vyjít především z našich domácích 
diskusí o etických a vůbec sociálních souvislostech kradení 
propránu. Bohužel) žádné nejsou. Znán jen dva články o této 
problematice a jejích sociálních souvislostech - a ty jsen oba 
napsal sán. Nabízím ván proto chronolopičkou probírku diskusemi) 
jaké probíhají v západoněmeckém odborném tisku za posledních pět 
let. Bude z nich patrný i vývoj na tomto poli. 

Matthias Horx vydal v roce 1384 čtivou reportážně laděnou 
knihu „Chip Generation" s podtitulem „Uýlet po Computerové scéně". 
Uýlet nám zní poněkud broučkovsky - však to také je v německém 
oripinále „trip") anplické slovo) které se proslavilo tím) že se 
jín začal označovat „úlet" po požití drop nebo jinak navozený 
krátkodobý vstup do stavů blízkých psychóze. Jedna z kapitol je 
věnována knakérům) tedy těm) kdo se bav i „odemykáním" komerčních 
proprámů. 

Horx si dal telefonicky schůzku s patnáctiletým chlapcem) 
který je dealer. To nebývá postava totožná 
s knakerem-odemykáčem t ale už jen překupník. Fo dlouhém rozhovoru 
si Horx koupil sedm her na disketách. Místo krámské ceny 800 marek 

- psal se rok 1884! - mu dealer udělal cenu 45 marek. Chlapec našel 
svého kupce tak) že si dal inzerát - tehdy se ještě mohlo otevřeně 
přiznat) že se nabízejí knaknuté hry. Dnes už časopisy nutí ke 
kulantní formulaci nabízející „výměnu proprámů", 

Poměr lepálně a ilepálně prodávaných proprámů odhaduje Horx na 
1:10. Špičkový dealer vydělává podle něho tisíc až dva tisíce marek 
týdně. Při půl miliónu domácích počítačů v zemi - psal se rok 1884 

- a jen dvaceti knaknutých hrách připadajících na jeden malý 
počítač to představuje půl miliardy marek ztrát: tedy největší 
černý trh od druhé světové války... Fřesto je podle Horxe motiv 
zisku u knakerů výjimkou a hlavním cílem pubescentů je získat takto 
peníze na jejich hobby. 
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U té době se jen jediná firna odvážila vytáhnout do boje proti 
kradeným kopiím Data Becker v Diisseldorfu, Ponocí fingovaných 
objednávek u mladých inzerentu dospěla k padesátce žalob, Ue 
většině případů však jednání skončilo pro obžalovaná zaplacením 
soudních výloh, 

U rozhovoru na půdě hanburskě pobočky firmy ňtari* která v tě 
době nejvíc vsadila na hry* naznačil její zástupce Horxovi* odkud 
se bere tato jemnocitnost. Uývoj jedná hry sice podle něho stojí 
přes 100 000 marek* takže si lze snadno spočítat* kolik kusů jedná 
hry se musí prodat* aby se začala vyplácet - tažení proti 
čtrnáct i letýn knakerům by však pro firmu budující svůj reklamní 
obraz - i m a g e - jako idol mladistvých mělo zničující důsledky. 
Je veřejným tajemstvím* že právě v klubech ňtari se s tichým 
souhlasen fírny načerno kopíruje. 

ňby se Jánošíci dali odlišit od Babinských* zavedlo se několik 
ternínů pro loupení programů s odlišnýni not i vy. Jak tvrdí F. 
Schneider ve „Slovníku pro hakery“ (1985) * ha ker (anglicky 
a něnecky „hacker") je jakýkoli počítačový fanatik* který u svěho 
přístroje tráví co největší část dne; breaker je ten* kdo 
vniká do cizí počítačově sítě z čistě sportovní ctižádosti* 
a konečně kixa.kei' (anglicky „cracker" a něnecky „knacker") 
činí tyto průniky* aby škodil* nebo se obohacoval. 

Jakkoli obsažný* vtipný a brilantně graficky upravený je 
Schneiderův slovníček* veškerá ná další zkušenost říká: nevěřte nu* 
přinejnenšín co se těchto základních pojnů týče. Rozptyl definic 
svědčí o panující význanově neurčitosti* přesto však lze zodpovědně 
říci* že pro většinu uživatelů platí spíše slovníček* který 
uveřejnil časopis „G4’er“ (8/1985): 

haker je ten* kdo se vrtá v dálkověn přenosu dat 
v počítačových sítích a kdo dokázal dešifrovat alespoň jedno tajně 
heslo (passuord)* 

knaker odstraňuje z konerčních programů ochranu proti 
kopírování* aby tín program zlepšil a zpřístupnil (to nůže dělat 
i jen pro sebe)* 

nugger je měně zdatný jedinec* který neumí knakovat* 
pouze již knaknutě programy dále kopíruje (tedy případ u nás 
nejrozšířenější)* 

dealer nemusí sán kopírovat* ale prodejen nelegálních 
kopií se přiživuje až živí. 
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Na označení počítačového fanatika je „haker" pojen zbytečně 
silný: říká se nu conput erfan (vlastně: fanda) nebo 
silněji conputerfneak, To jsou ti nejnevinnějši. 
Naopak ten nejškodlivější t který se snaží proniknout do cizí sítě) 
aby v ní prováděl sabotáže * je crasher (Scharrehberger) 
Biichner 1386). 

ň abychon něli slovníček za sebou* ještě tři terníny pro 
software t u kterého se jeho autoři a/nebo výrobci rozhodli vzdát se 
autorských nároků a dát jej k všeobecné dispozici (také proto ( že 
knakery narušené kopie jin přinášejí špatnou pověst): je to 
puh 1 i c donain (veřejná sféra)) shareware 
(společně sdílené zboží) nebo freeware (zboží zdárná). 



Doslova zadarno můžete však nit tento druh softwaru zase jen od 
kanaráda - rozdíl je jen v tom t že už není nezákonné si ho vyněnit. 
Jedním z magnetů počítačových klubů bývá volný software) který 
nabízeji těm) kdo vstoupí - a tedy kdo zaplati členský poplatek. 
Tento software se oficiálně prodává) ovšen za ceny skutečně jen 
kryjici náklady, ň konečně slovy „public donain" se ještě označuje 
takový software) který programátor vyrobil záněrně pro tuto volnou 
sféru a opatřil výzvou t že kónu se progran osvědči a bude ho často 
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používat* ať nu na to a to konto pošle buď určitou částku* nebo 
sunu dle svého vlastního uvážení. Tento způsob prodeje bere vlastně 
v úvahu* že kolování knaknutých kopií ván unožní si propraný 
ohnatat a že si pak můžete koupit pouze ten* u něhož náte ověřeno* 
že ván sedne. 

Ue zníněnén čísle časopisu „G4’er“ (tj. 8/1985) je problémům 
spojeným s knakerstvín věnováno několik infornativních článků. 
Připomíná se* že kroně kopírovacích propraná se vyrábějí 
a prodávají dokonce i hardwarové přístroje (GCS Cracker-ROH 
a Data-Copy-Plus). Můžeme prozradit* že z kopírovacích propraná 
u nás obecně kolujících (neboť i knakerské propraný jsou předněťen 
knakerství) se nán nejvíc osvědčil Express-copy (na celou disketu) 
a Superkit (na jednotlivé soubory). 

Základní pozice vyjasňuje diskuse u kulatého stolu* kde vedle 
právniká zasedl i zástupce hanburského hakerského a knakerského 
spolku CCC (Chaos Computer Club) Steffen Wernery. Podle 
mnichovského návladního von Grafenreutha (který o této problematice 
vydal i knihu „Plapiát z hlediska trestního práva") se věk černých 
kopírovačá pohybuje nezi 18 a 26 lety* nejmladšímu* kterého poznal* 
však bylo teprve 11 let. Pojen „kopírování" ztrácí na své hrozivé 
ostrosti* ba se rozplizává v nepolapitelné neurčito* jakmile se 
dozvíme* že kopírování je dovoleno nejenom pro osobní potřebu* ale 
dokonce i pro „blízké přátele" - ne však už třeba pro všechny 
spolužáky ve třídě (to říká sán návladní). Obdarovaní už ovšem 
nesmějí dělat další kopie. 

U článku M, Kohlena se pak připomínají další paradoxy 
knakerství. Od jednoho díla se sní udělat pouze sedm kopií - mážene 
tedy obdarovat nanejvýš sedm přátel. Co když se však na nákup 
drahého softwaru složí dejme tonu dvacet přátel - sní si každý 
udělat sedm kopií* jednu jedinou - nebo se ze všech přátel má 
vylosovat sedm vyvolených? 

Některé paradoxy se dotýkají saně podstaty programování. 
Program je z větší části algoritmem - a algoritmus je něco jako 
matematický objev* který nemůže být zákonem chráněn. U autorském 
právu se programy musely vejít pod již existující žánry: grafické 
programy pod výtvarná díla* hudební programy pod díla hudební 
a dokumentovaný zdrojový kód programu pod díla vědecká - tedy 
vlastně jen díky tonu* že má - méně podstatnou - verbální část. Na 
programovací jazyk není rubrika* neboť každá řeč je obecným 
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majetkem. Podle západoněmeckého autorského zákona nohou být 
chráněny jen osobni duchovní výtvory - ne tedy už objektový kód* 
který se ze zdrojového vytváří samočinně ponocí assenbleru. Naproti 
tonu osobnín duchovnín najetken je kterýkoli knakeren jakkoli 
pozněněný (kradený) proprán. Dále: u programů* které nají ochranu 
proti kopírování* se vlastně jedná o takříkajíc tajná díla* která 
nesplňují jeden z předpokladů pro udělení autorského práva - 
odevzdání tří čitelných exemplářů... 

Korunu všem paradoxům dává sloupek podepsaný tehdejším 
šéfredaktorem časopisu M. Paulyn: diskutuje podnínku* že podle 
nístního autorského práva je software chráněn pouze tehdy* když 
k jeho vytvoření byly zapotřebí ninořádné programátorské 
schopnosti. To je ovšem veličina značně subjektivní* která se navíc 
v čase nění. Důsledkem této regule je* že kopírovat se sní vše* 
o co vlastně není zájen. 

Senzací čísla je ovšen telefonický rozhovor s členem 
čtyřčlenné knakerské skupiny Séct ion 8. Jejich věk je od 15 do 24 
let. Ušichni užívají C 84 - píše se rok 1385! - a jeden právě 
přešed lává na Apple. Knaknutí jedné hry jin trvá v průměru pouhých 
45 ninut: každá firna má totiž své ustálené zvyklosti. Uýjinečně 
tvrdé oříšky zaberou tři až čtyři hodiny, Týdenní produkce je pět 
až dvacet knaknutých programů. Skupině nakupuje originály asi deset 
lidí* kteří za to dostávají všechny knaknuté programy k dispozici. 
Jeden ze čtveřice distribuuje po NSR týden co týden tak 25 balíčků* 
do ciziny jednou tolik. Z ciziny je největší přísun z Anglie 
a USA. 

Chlapci netrpí zrovna pocity viny. Fodle nich bez knaknutých 
programů by firma Commodore nikdy neprodala tolik počítačů C 64 ani 
softwarová firma Data Becker tolik svých příruček* které lidem 
nahrazují manuály. Kromě toho oni také mnohé programy při knaknutí 
rovnou i vylepší (například umožní hru ve dvou), 

0 dva roky později můžeme ve stejném časopise zaznamenat vůči 
knakerům značné ochladnutí. Právník Michael Schneider 
charakterizuje vzájemné vztahy producentů softwaru a jeho knakerů 
jako závody ve zbrojení (64’er 4/1887). Fodíl originálů mezi obecně 
používanými kopiemi v soukromých rukou klesl na 1 Z. Smělci 
kopírují přímo v počítačových obchodech. Připouští se* že je to 
stále ještě spíše věc sportu než nezákonného obohacováni* nicméně 
na celou problematiku padl černý stín ve spojitosti s četnými 
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aférami na poli Computerové kriminality - špionáže, sabotáže t 
počítačových podvodů a zneužívání počítačů (až na poslední 
kategorii* která spadá pod přečiny) se jedná o trestné činy). 

Článek podepsaný šifrou „bs“ (což je mladičký redaktor Boris 
Schneider) ve stejném čísle je směsicí nostalgie a podrážděnosti, 
Prý před dvěna třeni léty to bylo něco jiného) to byly ještě černé 
kopie dokonalé. Dnes se knakuje tak) že nálokterá hra to přežije 
bez úhony: tu se hra předčasné zhroutí) tu chybí hudba,.. (U ton nu 
bohužel nusíne dát za pravdu: celá jedna desítka disket s hráni 
z té doby knaknutýni něneckýni knakery nán postupně „odešla"), 
ň kdyby jenon to. Objevují se jevy opravdu nechutné: někdo 
odpreparuje knakerův předkrm aby tan ní sto něho přilepil svůj 
vlastní) přičenž operaci ani neprovede čistě) takže tan jsou ještě 
zbytky toho předchozího; knakerská skupina Dynanic duo si připíše 
v předkrmu na své konto hru) která nená ochranu proti kopírování; 
a skupina Neulook vydává za svůj hudební program) který ná známého 
autora. Za vrchol bídy považuje autor) když se účastníci počítačové 
sítě) kde se ukládají jakési dárky pro všechny - Public Donain -> 
zmocňují veřejnosti zpřístupněných progranů) vymazávají z nich 
autory a vpisují se místo nich sani. Knakerská scéna je podle něho 
chorobná) falešná) nečestná a prostě kaput. 

Ue svén komentáři k rozšíření autorského práva i do oblasti 
softwaru v Japonsku se k problematice vrací Ch. P. Lecht v časopise 
„Run" (6/1987). Poukazuje na to) jak se nelegální kopírování přímo 
vnucuje díky všeobecné dostupnosti mimořádně dokonalých 
kopírovacích zařízení: některá dokonce kvalitu originálu v průběhu 
kopírování zvyšují, ň i když by se našly nové technické prostředky) 
které by odpovídaly dosažené úrovni kopírovacích zařízení) ještě 
naléhavější je vyrovnat se s převažujícím postojem) podle něhož 
přebírat duchovni vlastnictví obsažené v programu je něco stejně 
nevinného jako opisovat vzoreček z matematické příručky. 

0 rok později (64’er 2/1988) pohoršení vůči knakerům jako by 
ztrácelo na razanci. Uýše škod producentů softwaru sice překračuje 
ročně hranici miliónu marek) nicméně se knakerům nadále přiznává 
převážně nezištná motivace. Upozorňuje se na nové pole loupení: 
kopírují se a nelegálně dál prodávají návody - složitost programů 
totiž roste a bez manuálů bývají mnohdy k ničemu. Zároveň se však 
zaznamenává i zásadně důležitý nový jev: přibývá firem) které 
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nepoužívají ochrany proti kopírování. Ušetřené síly věnují na 
zlepšení svých programů. 

Pozoruhodné je v této souvislosti rozhodnutí firmy filtos 
Computer Systems z Grafelingu u Mnichova, Jak v diskusi s hakery* 
kterou pořádala redakce časopisu „Happy Computer" (záznam je 
v čísle 1/1388)! sdělil její zástupce* firma dala hakerům zdarma 
k dispozici velký počítač s vědomími že se jí to vysoce rentuje: 
velice levně tak získají přehled o toru kde má jejich systém „díry" 
a jak by se daly „zalátat". 

Rozhořčení proti knakerům tedy poněkud ustoupílo* obětními 
beránky jsou teď spíše hakeři. U čísle 2/1383 časopisu „Happy 
Computer" se uvádějí komparativní testy celkem 12 komerčních 
programů pro editaci textu v cenovém rozpětí od 64 do 1400 marek. 
Jen dva z nich přitom mají ochranu proti nelegálnímu kopírování. 
Možná* že tady se rýsuje cesta k vyřešení tohoto sporu. 

Snbku1ť ura knakerů 

Computerový slang je plný trefných postřehů a vtipných 
narážek. Když se některé jazyky v puristické snaze radikálně hráni 
computerové angličtině a všechny termíny z ní důsledně překládají) 
o naprostou většinu těchto konotací přijdou. Tak třeba „joystick": 
pavoukovitě strašidelné slovo „křížový ovladač" sice naznačuje 
mechanickou funkci tohoto předmětu* avšak anglický vtípek 
„radostná páka"* „páka radosti" - vystihuje* čím je tento podivný 
útvar v srdcích tolika svých uživatelů, O to milejší je pak 
odvozenina „joyhall" - „radostný míč": duch byrokratův hy se zřejmě 
cítil nucen rozlišit „křížový ovládač pákový" a „křížový ovládač 
kulový"* neboť zde se ovládání směrů pohybu děje ježděním dlaní po 
povrchu koule, ň „myš"* která má svou kouli otočenu naopak dolů 
k podložce* by mohla vést k dalšímu rozlišeni: „křížový ovládač 
kulový vrchní" a „křížový ovládač kulový spodní". Což hy zase mělo 
háček v tom* že dobrá myš už neovládá pole křižově* ale věrně 
přenáši kterýkoli směr v rovině. 

Furisté dokáží myslet jako v klasické filologii jen po 
jednotlivých slovech* která se pak snaží „postavit do latě" nějaké 
předem dané klasifikace. U živoucí kultuře však vznikají sémantické 
sítě* ve kterých význam prvků je vždy spoluurčen jejich vzájemnými 
vztahy. Přitom každý prvek* který v určité síti uvízne jako rybka 
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v chapadlech norské sasankyj si s sebou přináší i návaznosti na 
sítěj které spoluvytvářel předtín. Z každého slova se tak vposledu 
táhnou nitky vztahů nejenon k aktuálnínu celku jazyka t ale i k celé 
jeho ninulosti. 

Fodívejne sej jaké význanové bohatství si s sebou do 
conputerové suhkultury přinesla slovesa „to crack" v angličtině 
a „knacken" v nénčiné: 

to crack knacken 


práskat (vydávat zvuk) 

praskat 

rozlonit 

zlonit se (o hlásej snéru...) 
zábavné vyprávét vtip 
puknout (neuspět) 
prásknout (udeřit) 
rozlousknout (problén) 
otevřít láhev s pitín 
denontovat 

to crack a crib: vyloupit důn 
get cracking: spěchat s prací 


praskat 

louskat (ořechy) 
louskat (vši nezi prsty) 
udělat (kasu) 
rozlousknout (hádanku) 
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Knak er je tedy louskáček t lušti tel) kasař a šprýmař - doufejme jen) 
že ne práskač. 

Knaker málokdy zůstává v jednotném čísle. Na většině 
knaknutých programů s knak er sk ýn předkrmem najdeme 
pseudonym svědčící spíše na skupinu než jen na jednotlivce 
(pokud to není něco jako taktika vdov nechávat na dveřích jmenovku 
nanželaj aby si násilníci tak netroufali). Z literatury 
i z vlastního archívu jsme pro vás vypsali seznán těchto 
pseudonymů: 

ABC 

ňc 

ňce Crackings 

AEK 

AFL 

ňFF 

Airborn 
Alfa Flight 
Aliance 

Amigo (Přítel - na rozdíl od počítače Amiga - Přítelkyně) 

ANC 

Antiran 

Antischutz (Protiochrana) 

Apollo 

Artwork 

Artworx 

AS 

ATI 

At lan 

Azyx 

BAH 

BBR 

Bencor Brothers 

Beasty Boys (Selmovští chlapci: jak drsně!) 

Bit-Busters 

Black Tulip (alespoň barva je černá: Černý tulipán) 

BMS 

Bunny 

BHB 
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Captain Iglo 

CDL 

CFB 

CFF 

CFR 

Connando Front ier 

Connodore Boys (nevěrná věrnost firně) 

Crackin’ Ltd. 

Cracknan 
Cyborg Systens 

Danish Gold (zřejně variace na importní firnu U.S.Gold) 

DG 

DOS 

DD 

Defcon 1 
DES 

Desaster Area (nihilisnu nikdy není dosti: Oblast zkázy) 
Detonator (viz výše) 

Dexion 

DG 
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Dicke Steffi 
Dicker Baer 
Digital Arts 
Div D 
D.L.S. 

Doninators 
Dr, Mabuse 
DSC 

Dynanic Duo 

Eagle Soft lne, (ESI) 

Electronic Cracking Association (ECA - stejná značka i zkratka 
jako softwarová firna Electronic Arts) 

ECD 

EDE 

Fairlight (FLT - název počítačové hry) 

Fanatic Duo 
Fantasy 

Fantasy Cracking Service (FCS) 

FAX 

FBR 

FCS 

FED 

Federation against Copyright (FAC) 

Fist (Fest) 

Flash 

FP 

FRE 

friends of data becker (ironie sana: přátelé softwarové firnyi 
která nejtvrději bojuje s knakery) 

Freeze-Franers 
Future Projects 

Gane Brothers 
Garfield 
GCS 

Gernan Cracking Service 

GI Grenlin (asi souvisí s fírnou Grenlin Graphics Software) 
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Harpie 
Headbanger 
Hotline (HTL) 

ILL (nebo 111 - tedy „nenocný") 

Inpact lne. 

Irady 
Ira ta 

Isepickers 

J-Up 

Jabba 

Jazzcat 

JCT 

Jedí 

Joda 

Kent Tean 

Knackarsch („ňrsch" je „řiť“* složeninu si dokonponujte sani) 
Kotzbrocken („kotzen“ je „zvracet") „brocken" jsou „kousky") 

Last Generation 45 (Poslední generace 45: zjevně hříčka 
s „lost generation") Ztracená generace) 

Last Science (Poslední věda - název opravdu níle norbídní) 

LDň 

Líght Círcle (Světelný kruh) 

Lord Uader 
Lukullus 

Mad Hax 
Hafía Joe 

Magie Círcle (Magický kruh) 

Man 

Marc the Hardware 
Mario 6 FFF 
Master 
MCG 

McGibbits 

MCS 



133 - 


Micronix (MMX) 

Mister O 
Movers 
MRM 
MSK 

M.S.Miete (M.S. je anglická zkratka pro nánořní loď) 

MZF 

NE 

Nepa 

New Edit ion 

New Inports (nilá sebeironie: Nové dovozy) 

Newlook 

Nics 

Nina 

Norbert ňllgeneingut (vzácná výjinka názvu veskrze 
pozitivního: asi jako Nora Obecnéblahoj níněno ovšen ve snyslu 
hodného loupežníka) 

NSC 

Oleander 
Onega Man 
Overseas (Zánoří) 

Paco Crew 
PAL 

Pater Becker (druhý útok na firnu Data Becker) 

PC 

PDM 

Piráteware (Kradené zboží) 

Flutoniun Crackers 
Popeye (také název hry) 

Fower-Cartrídges (název zasunovacích nodulůj kterým lze 
nínojíné rychle kopírovat) 

Probyté 

Frofi 

Psy 


Radwar 
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RňS 

RňT (nožná i „Rat“ t tedy „krysa") 

Raw-Deal (Drsný úděl) 

Red Séctor (Rudý sektor) 

Relax (Odpočinek) 

Rex (latinsky „král“ t také znána něnecká hardwarová firna) 
R.I.P, 

Robin Byteuood (not i v hodného loupežníka) 

Ronny Ron 

SňP 

SCC 

Séct ion 8 
Signa 

Silent Force (Tichá síla: hrozivé) 

Silent Service (Tichá služba: delikátní) 

SIN 

Sodan (hrdina hry SHORD OP SODňN) 

Soft numer 

Software Piráte Group (SPG) 

SRG 

Starforce (Hvězdná síla) 

STÍ 

Stoat 

Stoat and Tin (Tin se připojil nebo u předchozí verze 
odešel ?) 

Syntax 2001 

TňH 

TBB 

TBC (Tubera) 

TCS 

TDC 

TDS 

TDT 

Teesside Cracking Service 

Terninator Duo 

TTD 

TGI 
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TK (jen za tuzexové koruny?) 

TLC 

TIF 

TIG ’45 

TIS 

T11C 

TTIE/Scoop 

TOM 

TFE 

TPI 

TRI (že by první slovenští knakeři?) 

Triad 

Trianon 

Ti'o 11 (něnecký skřítek) 

TRP 

TSI 

TSS 

TST 

TSM 

TWR (se zkratkani na T se opravdu roztrhl pytel) 

UCF 

U.C.G. 

U.C.S. 

Unvíncíble (Neporazitelný: to zní hrdě) 

U.S.ň.-Tean 

Uision 

Uarlock 

HEF 

H.h.o. (dalo by se přeložit jako K.d.o.) 

Hizax 

Wizzard (Čaroděj) 

Nolverines 

NOH (takě znána zkratka slavně prodejny reprodukované hudby 
v Mnichově „Horld of Music") 


Vet i (kupodivu se nenašel název na X) 
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Vet i Factories 

007 

J.001 

1001 Creu (nejspíš synonymum pro předchozí skupí nu t „creu“ je 
,,tým“) 

1103 

2612 

■4711 

4-Star (jako by platil zákon) že první číslo v názvu 
začínajícím číslicí nesní překročit 4) 

Tyto skupinky se zase navzájen propojují) což je ostatně ve 
shodě s růsten počítačových sítí všeho druhu. Součástí knakerských 
předkrmů bývají proto pozdravy přátelům. Z propránu 



neosobního jako kniha se stává jakýsi oběžník) na který vlastně 
každý může něco připsat. Na rozdíl od oběžníku se však knaknutý 
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prodrán pohybuje spíše po neustále se rozvětvující hvězdící než po 
kruhu. Jako by se láhev s poselstvín hozená do noře cestou stále 
roznnožovala... 

Pozdravy přátelůn patří k součásten knakerskě předehry) kterě 
bychon nohlí zahrnout do rubriky „holedbání 11 . Jinýn takovýn prvken 
jsou parodickě nápisy. Mají v sobě drzost nápisů po 
zdech ze studentských bouří 60) let. Zaznanenáne pro vás několik 
nejlepších. 

Častě jsou parodie na copyright: „Cracked by... 11 bývá dotaženo 
tín) že úvodní C je v kolečku, Skupina „Fairlighť 1 si dává podtitul 
„The hone of the reál crack ers 11 - Dono v pravých knakerů. Na černou 
obchodní síť odkazuje výzva: „Nou availahle at your local dealer 11 
(Nyní k dostání u vašeho nístního překupníka)) doplněná výčten 
čerstvě knaknutých her. MM)! a Dynanic Duo si dávají epiteton „The 
World Fanous 11 ) tedy „Světově proslulí 11 ... Místo obvyklého „Všechna 
práva vyhrazena 11 hlásá skupina Cracknan Creu: „ňll rights 1 ost! 11 - 
Všechna práva ztracena. 

ň co u nás d o rva ? 

Řekli jsne t že se v poslední době rýsuje jedno snírné řešení 
prob lénu kradení progranů spočívající v tonj že všechen jednodušší 
a/nebo zastaralejší software bude volně k dispozici jako tzv. 
freeware (free soft) public donaiii) shareware). Přibývá příznaků 
svědčících o ton ( že tento způsob nakládání se softwaren se 
rozšiřuje a že nabývá plně legálního charakteru. Tak například už 
v roce 1985 vyšla v časopise „HC - Mein Hone-Conputer 11 (č. 4) 
výzva) aby čtenáři zasílali své originální prograny pro C 64 do 
redakce listu) jež z nich pak vytváří výběr) který nabízí v ceně 10 
narek za disketu, Každý autor podpisen na prohlášení přiloženén 
k zásilce stvrdí) jednak že se vzdává autorských práv (byť ne 
autorství) které je v záhlaví progranu uvedeno)) jednak že ručí za 
původnost progranu. V anerickén časopise „Conmodore Magazíne 11 
(3/1989) zase firna Adans Software nabízí 220 progranů typu public 
donain na 10 disketách za 39)95 $ (za jeden progran je to tedy 18 
centů). 

Obchodník je tu tedy spíše jen zprostředkovatelen než že by nu 
kynul velký zisk. V tontéž čísle se popisuje další způsob sněny 
progranů) který dokonce může přinést slušný zisk autorůn progranů: 
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když nabídnou národní sítí (jako je o USň CompuServe nebo Q-Línk) 
zdárná dobrý původní proprán a připojí výzvu) aby ten ( kdo bude 
proprán pravidelně využívat) poslal autorovi dar (bývá to 5 až 10 
dolarů)) nůže se stát) že nakonec propranátor touto cestou vydělá 
VÍC) než by činil jeho honorář od softwarově firny. 

Floskuli „vstupně dobrovolně" ní váné spojenu s dobročinným 
koncerty nebo pouličním produkceni. 0 přece ve světě počítačových 
sítí je to nožná ten pravý způsob) jak zachovat něco z knakerskěho 
nýtu laskavých loupeživých rytířů) kteří bohatýn berou a chudýn 
dávají) a zároveň jak dát skutečně nadanýn autorůn softwaru šanci 
vydělat si jinak než prostřednictvín svýn způsoben parazitní 
zprostředkovatelské orpanizace. Uytváří se tu zcela nová nodalita 
peněžního styku: honorář je skutečné svobodnýn dařen, nikoli však 
almužnou. 

Pokud se idea volného softwaru skutečně prosadí) 
dá se říci) že na tonto poli Uýchodní Evropa dávno dohnala 
a předehnala Západ. Časopis „Happy Computer" (2/1989) přináší 
reportáž o polské komputerové scéně) ve které jsou redaktoři 
šokováni excelentní knihovnou výhradně knaknutých západních 
programů) jaké jin „s rozzářenýma očina a lehce se třesoucíma 
rukama" předvedl jeden šestnáctiletý polský chlapec. Knakerství 
však v Polsku ustupuje před obchodovánín s hardwarem: teprve ten t 
kdo si takto vydělal základní kapitál) si kupuje počítač a začíná 
vytvářet sbírku nelegálně kopírovaného softwaru. Zpoždění nezi 
západoevropským trhen softwaru a černým trhen polským se odhaduje 
na pouhé dva týdny. 

Reportéři odhalili jeden háček tohoto „Computerového ráje": 
polský programátor) který přijde s originálním progranen) nemá 
šanci si jín na donácín trhu vydělat) neboť dokonalé kopírovací 
prograny samozřejmě kradou i z domácích zdrojů. Zdrojen výdělků 
programátorů je tedy spíše knakerství manuálů k zahraničním 
programům) ať už ve formě stručného výtahu nebo doslovného 
překladu. 

Jaká je reakce západních firem na tuto velkou softwarovou 
loupež) to naznačí inzerát v časopise „Komputer" (7/1988): 

Firma Autodesk Ltd. za každý důkaz o tom) že se v Polsku 
prodala pirátská kopie nejnovější verze 9 programu AutoCAD) nabízí 
bezplatně licenci na používání tohoto programu v hodnotě 2500 
liber! 



139 


Zástupce této firmy v toutéž čísle y interview říká: „Máme 
zájem na tom* aby ve Východní Evropě vznikl nornální trh programů 
a my se na něm účastnili. Pokud se však zachová současná situace* 
kdy většina programů jsou pirátské kopie* nebudeme ztrácet čas". 

Tyto hrozivé výroky se už netýkají ani tak uživatelů 
soukromých jako institucionálních. Když instituce nakupuje ve 
velkém hardware* ale převážně nebo dokonce výhradně bez softwaru* 
dává tím jasně najevo* jakým způsobem hodlá problém softwaru řešit. 
Rozšířená představa* že „to už si doma dokážeme udělat sami"* je 
však buď neodpustitelnou naivitou nebo demagogickým sebeklamem. 
Nevděčným úkolem pověřený programátor jej často řeší tak* že si 
nějaký cizí program „sežene" a ten pak „ojede". To bývá práce sice 
o poznání kratší než původní tvorba* přitom však neradostná* 
namáhavá a vleklá. Výsledek - pro zjednodušení práce i pro smazání 
stop obvykle zbaven veškerého šarmu a uživatelského komfortu - je 
pak nutně zastaralý* nemotivuje uživatele* chybějí k němu 
navazující programy a koneckonců když se spočítá roční nebo i delší 
programátorův plat* který na takto zrozeného bastarda padl* 
a přičtou se k tomu ztráty způsobené neatraktivností programu* 
vyjde ta laciná domáci náhražka jako srovnatelně dráha* ne-li 
dražší než originál. Instituce tím navíc ztrácí nárok na zaškoleni* 
konzultace a na finančně zvýhodněné další verze programu (updates) 
od softwarové firmy. 

Mohlo by se zdát* že tyto lamentace se týkají jen náročných 
a nákladných uživatelských programů pro profesionály. Takové 
programy už jenom proto* že kolují obvykle bez manuálů (nebo 
zůstane-li cizojazyčný manuál nepřeložen)* bývají pak využívány jen 
z malé části* dalo by se říci v jakési své triviální verzi. Naproti 
tomu hry* to je jen zábava - a proč je tedy vůbec za tvrdé valuty 
dovážet. 

Naše ochota spokojit se s kradeným* hroutícím se* viry 
napadeným a textové instrukce zbaveným softwarem však ve svých 
důsledcích znamená jednostranné přetětí komunikace se světem - a to 
ať jde o programy vážné nebo zábavné. Jako bychom se z plnoprávných 
účastníků erotického kontaktu stali pouhými voyeury. Kradený 
software se totiž chová jako začarovaný: činí z nás pouhé 
fascinované diváky. 
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Andrzej Kadlof tento zhoubný u 1 iu pojmenoval o časopise 
„Komputer" (1/1988) takto: „V záplavě západních propránu zcela 
zaniká skutečnost takřka naprosté absence originálních polských 
programů. Domácí autoři nenají žádnou motivaci) aby vytvářeli 
programy vysoké úrovně". 

Pravda) ukrást je snazší než vytvořit. Ztrácí se s tím však 
zároveň vše to t co tvorba s sebou nese) ať už jako předpoklad) 
průvodní jev nebo důsledek: vytváří se tím jakési počítačové 
bahnisko) ne však počítačová kultura. 

Vezněte jen pouhé vyhledávání a nákup programu: to je aktivní 
čili) lépe řečeno proces - někdy i dlouhodobý a dobrodružný -> při 
kterém jsme nuceni si postupně projasňovat) jaký je náš cíl) k čenu 
program vlastně potřebujeme a tedy i který z programů se pro naše 
cíle hodí víc a který míň. Teorie systémů ostatně říká) že řešení 
problému mnohdy spočívá pouze v přec i žací cíle. 

Frotikladen tohoto modelu aktivně hledajícího vyššího 
živočicha) například psa t je model mořského láčkovce přisedlého na 
skalním útesu) který je odkázán na to t co mu pohyb mořské vody 
přinese. 8 naše stojaté vody jsou zatím dost zahuštěné) takže k vám 
bez velké námahy připlouvá program za programem. Nej lákavější 
úlovky začínáte ihned zvědavě zkoušet (a naučit se zacházet se 
složitým programem) zvláště pak bez manuálu) to chce týdny ba 
měsíce!), Jakmile však okolo pluje jiný na pohled ještě lákavější 
kousek) necháte ten předchozí být a hmátnete po další novince. 
Výsledek je t že žádný program neprozkoumáte do hloubky (natož 
abyste ho zvládli rutinně). Je to sen o přejídání) při kterém 
postupně přicházíte o chuť k jídlu t ba je ťo přímo drogová 
závislost. 

Při popisu naší computerové scény (v závěru druhé kapitoly) 
padla zmínka) že tato obžernost se vyskytuje ve dvou vzájemně se 
nevylučujících podobách) softwarové a hardwarové. Nepodléhají jí 
jen soukromníci) ale i výpočetní centra mnoha institucí. Starší 
„slabší" typy počítačů jsou pak neustále nahrazovány novými 
„silnějšími") jakkoli kapacita těch starších nejenom že nepřinesla 
žádný výrazný efekt) ale v podstatě ani nebyla dostatečně 
propátrána. 

Ze bychom dokázali v dohledné době vyrábět hardware) kterým 
bychom mohli konkurovat počítačově vyspělým zemím) je pravděpodobné 
leda na poli drobných přídatných zařízení) která by měla 
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konstrukční vtip. Takové hardwarové hříčky (jaké chrlí firny jako 
Conrad Electronics nebo Rex) se k nán však nedovážejí - u nás je 
diví když prodávaná sestava je vůbec vzájenné koupatibilni 



4H=4Holes HS=HotSlippinď 
(4 d. i ry > ( oek 1 ouže ) 



( paaoa > (4 s t: raoy ) 


a funkčně konpletní (Conrad v době) kdy jsen knihu dopisoval) začal 
k nán zrovna dovážet) ale výhradné vyvolencůn) kteří odkudsi 
dostanou tvrdé valuty). Téžko se proto naučíne něco takového 
produkovat. Nezájen o dovoz her a softwaru vůbec pak zase 
způsobuje t že ní sto propranátorů-producentů) kteří trpí přetlaken 
nápadů) náne obžerné konzunenty) kteří nanejvýš néco tu a tan 
přešijí) neboť s tenpen jinde se stejné nedá držet krok. ň tak 
nadéje) že bychon nenajíce výrobní základnu ani zkušenosti pro 
výrobu hardwaru nohli být konkurence schopni alespoň svou 
propranátorskou invencí) je snad ješté utopičtější než v případě 
i hardwaru. 

Propraný donácí provenience jsou praficky pusté až ponuré. Po 
nápaditén využívání zvuku a vůbec po citu pro rodiči se 
audiovizuální jazyk ani panátky. Uživatelský konfort) který činí 
z práce radost a z tvořivého laika délá poloprofesionáU) ten je 
u nás opovrhován jako cosi znékčilého a luxusního. Jakýnsi cejchen ( 
který si naši propranátoři sani vypalují na čelo) je nezájen 
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o háčky a čárky. U takovéto progranát ořské pakultuře se vůbec 
nenůžene divit) že se od nás nevyvážejí do světa geniální prograny. 
Tan, kde nevznikají atraktivní hry) které se nusejí ucházet o zájen 
nejnladších - a tedy progranát ořsky vlastně nejnáročnějších - 
uživatelů) tan budou i vážné uživatelské prograny stařecky nerudné 
už od sáného okanžiku narození. 

ňndrzej Kadlof si správně povšinl) jak kradení nyšlenek 
paralyzuje tvořivost. Dlouhodobé důsledky těchto loupeží jsou však 
ještě závažnější, Ani ty nejskvělejší progranové kořisti nejsou 
svýn onánenýn najitelůn k ničenu) protože je vlastně pro sánou 
sběratelskou posedlost k ničenu pořádnénu neunějí použít. Zásada) 
že počítač i každý nový přírůstek ve vybavení by si něly na sebe 
vydělat - jak ji s vtipnou výnluvou na nanželku v „Connodore 
Magazíne" (3/1989) fornuluje Gary U. Fields - nán tady u nás vesněs 
připadne nrzká a nízká. Nevyčítejne však pot on nilovníkůn her t že 
si jen hrají) vždyť naši pyšní najitelé boxů plných text editorů) 
grafických progranů a databází nej lepších značek to dělají taky - 
jen s tín rozdílen) že si to většinou nedokáží přiznat. 



ZňCHňZIS 




Kterýn ze svých, nozků 
právě nyslite? 

Sebevášnivějši hráč počítačových her je vždy také uživatelen 
nalého počítače. Každý ná přiton svůj styl v zacházení s počítače^ 
který prozrazuje leccos o tom jaký je tento člověk í v jiných 
životních situacích. Přes všechny své zvláštnosti je počítač zase 
jen cosi z tohoto světa - a tedy i vůči něnu zůstáváne sani sebou. 
Zacházení s nalýn počítačen je navíc ideální diagnostická situace. 
Počítač je totiž pro nás stále ještě něčín novýn a nezařadítelným 
takže nenáne k dispozici hotové způsoby jednání s nín a nusíne je 
teprve vytvářet. Mohli bychon říci) že počítač je prubířskýn 
kanenen: připoneime si slova Sherry Turkleové) že je to narginální 
objekt) tedy objekt na ponezí. Na jíněn ní stě ho Turkleová srovnává 
s Rorschachovýn testen s tedy synetrickýni inkoustovým skvrnani) ve 
kterých „vidině" podobně jako v oblacích každý poněkud jiné tvary. 
Toto projikování vnitřních obsahů do neurčitých vnějších struktur 
probíhá sanočinně a nenůžene je dost dobře ani podněcovat) ani 
potlačovat. 

Situace projekceje tedy ideální pro t o t abychon v ní 
o sobě vydali svědectví) které ani sani před sebou nedokážene 
překrýt předstíráním nevine totiž dost dobře) co náne předstírat) 
























































neráně pro to k dispozici hotové) kulturou zformované vzory. Různé 
cesty k počítačům) které jsme zmínili ve druhé kapitole) ukazují) 
jak tyto vzory začínají sediment ovát - nicméně většina z nich 
vznikla v dobé vlády velkých počítačů) což je sociálné 
a psychologicky zcela jiný) dnes už ustupující svét. Nové vzorce 
jednání vhodné pro svét malých počítačů v soukromých rukách se 
teprve formuji - o to obtížněji) že veřejná počítačová scéna je 
u nás tak pustá a ovládaná reprezentanty počítačové minulosti. 

U této závěrečné kapitole se vám nabízejí dvě zajímavé 
typologie založené na tom) že při své konfrontaci s počítačem se 
vlastně odhalujete. Nechápejte je jen jako čistě individuální 
psychologické zvláštnosti) ale jako průnik osobnostních rysů 
a kulturou zformovaných rolí. 

Pokuste se odhadnout) ke kterému ze tří následujících popisů 
vztahu k počítači máte nejblíže) případně ještě který 
charakterizuje vaši „druhou nejčastější" možnost (podle časopisu 
„P.M. Computerheft" 9/1985): 

X XI III 

Zpočátku se počítače Snadno se nadchne pro Frožívá počítač jako 
„stydí") posléze si počítač) protože je rozšíření svého mozku 
ho však zamiluje nový a rychlý a dá se a jako nástroj) se kte- 
a dává mu přezdívky; mu velet; nesplněná rým experimentuje; nej- 
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I IX III 

rád se učí společně očekávání ho však do- raději propránuje sán; 
v kursu; cení názor- káží zklanat; pro ne- niluje exotická jazyky; 
nost sdělení v pro- trpělivost nečte ná- jeho propraný jsou buď 
pránu (ikony); při- vody* ale postupuje nesrozunitělně* nebo do¬ 
držuje se prvního pokušen a ony len; rád konale dokunentovane; 
propranovacího jazy- užívá hotově propra- rád vyhledává chyby; ná 
ka* kterěnu se nau- ny; rád hýbe joystic- rád dobrodružně a stra¬ 
čí 1; niluje rutinu; ken i nyší; jazyky ná tepickě hry 
ná rád hry založená rád dialopickě* ne lo- 
na obratnosti a ví- pícky přísně; ve hrách 
těžení niluje střílení 

Zapište si číslo typu* pod který si nyslíte* že nejvíc 
spadáte* nebo alespoň pořadí* v jakěn jsou ván uvedená typy blízká. 
Fak si zkuste odpovědět na následujících deset otázek tín* že vždy 
ze tří nožností vyberete jednu. 

Lil 

Há váha je na nou velikost: 

A spíše noc nízká 
B tak nornální 
C spíše noc vysoká 

[21 

Mluvín: 

A spíše noc hlasitě 
B spíše noc potichu 
C ne lodi oky 

[33 

Ue společnosti: 

A se držín zpátky 
B se snadno zapojín 
C často udáván tón 

[41 

Při jídle: 

A niluji rafinovaně pokrny 
B nesnesu úplně všechno 
C nej sen vyběravý 
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Při usínání) resp. ustávání: 

A se těžko dostáván navečer do postele a ráno se teprve postupné 
probírán 

B jsen typické ranní ptáče a často ni stačí jen nálo spánku 
C usnu lehce a bez obtíží) spin rád a spíš víc t než je nutno 

[63 

Když nán něco na srdci) nusín: 

A si ulevit a někomu vylít své srdce 
B se vrhnout do práce nebo něco podniknout 
C se stáhnout a sán se sebou si to vyjasnit 

E 7 3 

Obvykle šedin (např. zrovna teď): 

A spíše vzpřímeně a rád stojin 
B spíše staženě a ponořen do sebe 
C spíše uvolněně 

[83 

Tančím: 

A ne noc rád nebo vůbec ne 
B dobře jen se správnýn partnerem 
C noc dobře a vysloveně rád 

[83 

„Ideální den dovolené" by pro ně byl: 

A pěší cesta nebo sportování 

B jen tak s chutí lenošit 

C nerušen ostatními se věnovat svému koníčku 

[103 

Fo požití alkoholu se cítím: 

A uvolněně a s blahovůlí vůči všem 
B nabit energií) ale taky svéhlavý 
C ne noc dobře (nebo: vůbec nepiji) 
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Teď už ván nohu prozradit) že tři typy chování vůči počítači 
v úvodu kapitoly nají odpovídat tonu t který ze tří vývojově různě 
starých nozkú je vašín nejdůležitějšín vnitřnín conputeren: 

III vývojově nejvyšší velký nožek 

II vývojově střední nezínozek 

I vývojově nejranější nozkový knen 


Následující tabulka ukazuje) jak jednotlivě položky 
v dotazníku odpovídají doninantnín částen nožku: 


Číslo 

otázky 

velký 

nožek 

I 

nezi- 

nozek 

II 

nozkový 

knen 

III 

1 

A 

B 

C 

2 

B 

0 

C 

3 

0 

C 

B 

4 

B 

C 

0 

5 

A 

B 

C 

6 

c 

B 

0 

7 

B 

0 

C 

8 

A 

C 

B 

3 

c 

0 

B 

10 

c 

B 

A 


Autoren teorie o třech relativně nezávislých nozcích je 
anerický neurofyziolog Faul D. HcLeanj vztahy ke každodennín 
situacín fornuloval antropolog Rolf U, Schirn, Jak to lapidárně 
vyjádřil autor článku Hel lnut Holfran) nozkový knen řeší životní 
situace diluviálních plazů: jsou to situace zvládnutelně na základě 
toho) že rozeznáváné v okolí to) co už znáne) a podle toho 
reagujene. Jedná se o užitečnou rutinu) která je navíc spojena 
s akcí celěho těla. Tan t kde tento způsob rozhodování nestačí) 
nasazuje vyšší úroveň savčího nezinozkU) který se ujíná rozhodování 
v neobvyklých situacích. Není to proto t že by všechno „věděl líp“) 
ale že je schopen bleskových akcí s podporou alarnujících hornonů. 
Konečně velký nožek a zejněna nozková kůra prinátů se už neonezuje 
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na reagování* ale jedná na základě vnitřního modelu a plánu. 
Tělesná akce je na této úrovni jen jednou položkou širšího komplexu 
tohoto jednání. 

Je moudrostí našeho organismu je* že svě „starě computery" 
nevyhazuje ve jménu novějších* ale že mezi nimi všemi přepíná podle 
typu problémové situace* na jejíž řešení byl tenkterý mozkový 
Computer v průběhu evoluce vyvinut. Nebuďte proto se sebou 
zklamáni* když zjistíte* že z každěho ze tří mozků máto ve svém 
způsobu jednání něco. Častě budou dvojice strategií* kterě právě 
přepínáte podle situačního kontextu, ňť se spíše nad sebou kriticky 
zamyslí ten* kónu v těto typologii vyjde „čistý 11 typ. 

Hard & Soft 

Rozlišení tvrděho a někkěho přístupu k progranování 
a k počítačůn vůbec věnuje Sherry Turkleová ve svě knize „Stroj 
přání" (1986) více než padesátistránkovou kapitulu (str. 113-167). 
Fřevedení větší části jejího výkladu do dvou sloupců* kterě 
obsahují nejdůležitější protikladně rysy obou stylů* nán sice 
pomůže zpřístupnit autorčiny poznatky na podstatně menší ploše* 
bude však klást nenalě nároky na soustředěnost čtenářů. Fodle 
potřeby budu tento schematický záznam doplňovat komentáři. 

Nejprve však ještě pár slov k přídavným jménům* která tuto 
myšlenkově nesmírně inspirativní a hlubokou pojmovou distinkci 
označují. „Hardware" znamená vlastně „domácí potřeby" (dříve 
„železářství") a také vojenskou „plechárnu"* doslovně pak přeloženo 
„tvrdé zboží". To vše samo je mrtvé* neuvede-li to do pohybu nějaký 
oproti hmatatelnému a tvrdému železu měkký a nehmatatelný duch, Uše 
z rukou konstruktérů* co stojí na stole před zapnutím proudu* je 
tedy počítačový hardware* kdežto programy* které z této 
plechárny dokáží vyloudit tolik rozmanitých efektů* představují 
software. Distinkce hard/soft - tedy tvrdý/měkký - byla 
trefena možná náhodou* zato zcela určitě šťastnou. Oblastí* ve 
kterých se tato pojmová dvojice uplatňuje* stále přibývá. 

Tvrdé jsou ty reálné systémy* u kterých přesné známe zákony 
jejich chování* měkké pak ty* které jednají do značné míry 
nevypočitatelné. Tvrdé je newtonovské tuhé těleso nebo jednoduchý 
stroj* který se pohybuje dokonale vypočítatelným způsobem* měkký je 
každý organismus. Tvrdý je ten formální systém* který nepřipouští 
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neurčitost) měkký ten s který se snaží neurčitost tak či onak 
modelovat (nejznánější z nich je teorie fuzzy-množin)■ Tvrdé je 
prognózování t které předvídá budoucnost) jako by stálo mimo její 
zrod) měkký je přístup) ve kterém autoři prognostických výpovědí 
berou v potaz svůj podíl na podobé jiní spoluutvářené budoucnosti, 
ň konečné tvrdá hi'a je hra s přesné zadanými pravidly) která 
zůstávají neznánitelná) součásti nékké hry je uvédonéní si pravidel 
a nožnost je ovlivňovat) tedy také hra ve stavu zrodu) hra jako 
teprve hledaný nodel néjaké skutečnosti) hra jako cesta 
k sebereflexi hry) hra s plnou účastí hráčů, 

Společným jnenovatelen všech téchto rozlišení je dvojí vztah 
k úloze neurčitosti. Pro tvrdý způsob vidéní a nyšlení - takříkajíc 
tvrdé paradigna - je neurčitost rušivýn šunen) který - pokud jej 
nelze odstranit bezezbytku - je třeba alespoň nininalizovat. Hékké 
paradigna chápe) že základen všeho živého a vyvíjejícího se je 
neznérná konplexita) kterou není nožno nikdy beze zbytku převést na 
její jednodušší konponenty. Tvrdá určitost se pak z tohoto 
organisnického hlediska jeví jako schéna) unélý výtvor nebo ponocná 
konstrukce. 

Takto shledala ve svén výzkumu conputerové scény podíl tvrdého 
a nékkého Sherry Turkleová: 

HARD SOFT 


snaha ovládat počítač vůlí) 
podle plánu 

počítač je třeba řídit 

nonolog vůči počítači 

role plánovače a technika 

nyšlení o počítači v globální 
abstrakci 


interaktivní vztah s počítačem 


postup na základé pokusů a sledo¬ 
vání reakcí počítače 

dialog s počítačen 

role umélce 

tak jako u kutila práce s mnoha 
konkrétními prvky) které se uvádě¬ 
jí do nových konbinací 




jeho propraný nají být průzračné jeho propraný nají být působivé 

a tajenné 

vzrušení strukturalnin propráno- strukturální propránování užívá) 
vánín ale bez nadšení 

cílen propranování je porozunéní cílen je najít zaklinači fornuli 
a učení 

distance vůči vlastnínu výtvoru neschopnost distance vůči vlastní- 

nu výtvoru 

Tonuto souboru vlastností projevujících se ve vztahu 
k počítači odpovídají vlastnosti obecné lidské) a to jak aktuální) 
tak ty t které se projevovaly v détství: 

svét pojínán jako nécO) co je svét jako nécO) čenu je třeba se 
třeba řídit přizpůsobit 

v détství záliba ve stavební- v détství záliba ve fipurkách 
cích a technických nechanisnech a v rekvizitách z dospělého svéta 

v dětství nejraději konstruktiv- v dětství nejraději fantazijní hry 
ní hry 

na hřišti problény s dávánín schopnost tvořit si nodely nitra 
a hranin druhých 

Tyto korelace se dají číst oběna sněry. Z pozorováni dětské 
hry nůžene predikt i vně vysuzovat na to t jaký by nohl být vztah 
jednotlivých dětí k počítačůn. Naopak z aktuálního vztahu lidí 
k počítačůn se dá retrospektivně soudit na jejich postoje 
v dětských hrách. 

Obdobou rozdělení rysů u zcela zdravých jedinců jsou polárně 
uspořádané projevy patolopické. Neurotici nají podle Davida Shapira 
určité vzorce chování) kterýni velice připonínají tvrdé 
a nékké propranátory: 
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obsesivní (nutkavý) vzorec cho¬ 
vání 

zájem o technické detaily 

odpovědi na otázky jsou přesné 
a detailní 


hysterický vzorec chování 

globální zájen 

odpovědi jsou založeny na impre- 
sích a jsou globální 


Na situace spojene s konflikty a zatézi reaguje kazdy člověk 
navyklýni obranným mechanismy) které si většinou vůbec 
neuvědomuje. Jsou kulturně formovány) každý si z nich však volíme 
ty své a dáváme jin osobité zabarvení. Tvrdi a měkcí preferují tyto 


on ranné necnanisn 

selektivní nepozornost (bezděč¬ 
né přehlížení toho* co není za¬ 
jímavé) 

ztuhlost myšlení a jednání 

důraz na objektivitu 

sklon k radikálnímu zjednodušo¬ 
vání až černobílému vidění 

identifikace s abstrakcemi 


y: 

vyrovnávání se s utrpením tím» že 
se potlačí 

pružnost myšlení a jednání 

děs z pouhé představy 

sklon ke zneurčiťování ostrých li¬ 
nií 

identifikace s osobami 


Neberte tyto obranné mechanismy jako nějaké intelektuální nebo 
mravní nedostatky: jsou to strategie našeho nevědomí) jakési 
filtry) které vyřídí velké množství podnětů rutinně za nás t aniž 
s nimi takříkajíc obtěžují naše vědomí. Je ovšem pravda) že když je 
nedokážeme vůbec reflektovat) můžeme se stát jejich vězni a žít 
svým způsobem odděleně od syrové skutečnosti ve svých vlastních 
fikcích o ní. 

Tvrdý a měkký styl je rozložen nejenom podle dětských zálib 
nebo podle zájmů v dospívání) ale do značné míry i podle pohlaví. 
Nesouvisí to tolik s biologickými rozdily mezi pohlavími jako spíše 
s tím) že v naší euroamerické civilizaci je chlapec od počátku 
vychováván do určité podoby mužské role a divka zase do specifické 
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role ženské. Tak chlapcůn se vštěpují ctnost i t které jsou sány od 
sebe tvrdé: žádá se po nich rozhodnost a prosazování vlastní vůle. 
Naproti tonu dívky jsou zase vedeny k někkosti: žádá se po nich) 
aby byly ochotny vyjednávat a přistupovat na konpronisy a při 
interakci s ostatníni dokázaly dávat i dostávat. Takhle řečeno to 
může znít dosti abstraktně) ale kulturní antropologie do detailu 
prozkounala) jakýni výchovným strategieni se těchto cílů 
dosahuje. 




Malé dítě je tělesně i duševně těsně spojeno s natkou: 
v nitroděložnín údobí pobývá v jejin lůnu t jako kojenec se živí 
potravou z jejího těla. Při sání nateřského nléka dítě nená a ani 
nenůže nit vytvořenu ostrou hranici nezi sebou a svýn protějškem 
Stačí ostatně zabořit prst do něčeho někkého: povaha hnatového 
vnínání je taková) že na rozdíl zejnéna od zrakového vnínání je 
rozpoznání hranice nezi vlastnín subjekten a jeho protějšken - ať 
už jinýn subjekten nebo objekten - velni nesnadné. Celé kouzlo 
nazlení a později erotických her se zakládá právě na tom že 
hranice nezi já a ty je při dotycích - zvláště pak při zavřených 
očích - neostrá) někká až přelévavá. 

Dívkán se v naší civilizaci toleruje) že ve své konunikaci 
s natkou nmohen déle než chlapci nohou zůstat u něžných doteků. Po 
chlapcích se naopak brzo žádá) aby se přestali nazlit) 
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neprojevová li bolest slzami) prostě byli „tvrdí chlapi", fiby tento 
přechod z měkkého světa bezprostředních kontaktu s nejbližší osobou 
do tvrdě samostatnosti vůči „cizin" nebyl tak drsný) vytvořily se 
„přechodově objekty" - všichni ti plyšoví nedvídci) někké loutky 
nebo dunlaně polštáře. Potřeba takových přechodových objektů 
nekončí s dětstvím spíše se jen postupně nění a nabývá kulturně 
nodifikovaných foren. Takovýn přechodovýn objekten připonínajícín 
někkou náruč se může stát dospívájí cínu hudba nebo náboženský 
prožitek. Sherry Turkleová pak od tohoto výkladu přechází k tonu, 
jak se chlapecká výchova k ideálu tvrdosti a dívčí k ideálu 
někkosti projevuje v jejich vztazích k počítačům 


vědecká distance vůči zkoumané- 
nu objektu se spojuje s nužskou 
rolí 

vztah chlapců k propranům ostře 
rozlišuje: buď je proprán 
správný, nebo chybný 

chlapci hovoří o počítačích „od- 
bornicky") tj. baví se o tech¬ 
nických detailech 


někký propranátor je úspěšný tam 
kde se zabývá důvěrně nu znánou 
oblastí) vůči níž nená distanci 

dívky s počítačen „vyjednávají" 
a v procesu interakce jej dolaďují 


dívky hovoří o počítačích jako 
o živých bytostech 


Z většiny dosud uvedených charakteristik obou stylů by se 
nohlo zdát - zejněna pokud sani patříte spíše k pólu tvrděnu - t že 
Měkcí se pro počítače vlastně nehodí a že tak jako celá dosavadní 
technika zůstávají i nalě počítače doněnou Tvrdých. Funpování 
nějaké fornalizace skutečně předpokládá ostrý řez nezi tvrdýn 
fornálnín systénen a všín někkýn okolo. Měkkost v podobě 
intuitivního a netaforického nyšlení je však podle Turkleové 
nezbytnýn předpokladen všude tam kde se fornalisnus ná teprve 
vytvořit nebo kde se ho ná tvořivě využívat. Tvrdost se tedy rovná 
bezchybnému funpování) ale také rutině. Tvořivá zněna a vznik 
nového je však nožný pouze „oklikou" přes někké. Tvrdí a Měkcí se 
doplňují) jsou tedy komplementární. 

Komplementární dvojice tvrdého a někkého přít on 
necharakter i zuje jen dvě oddělené skupiny) ale naznačuje i jejich 
vzájemný vztah a především novom dříve netušenou nožnost jejich 
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vzájenného dorozunění. Jak říká Turkleováj nalé počítače vlastně 
překlenují pnopast nezi dvěna kulturani) technickou a hunanitní. 
Technika tak přestává být výsadou nositelů tvrdého styluj tedy 
Převážně mužů t a otevírá se jak ženán vůbecj tak mužůn 
s hunanitníni a artistníni zájny. S počítačen se Měkcí ve shodě se 
svýn sty len nohou dohadovat) reagovat na něj* experinentovat s nín 
a interpretovat si jeho odezvy v ránci svého pojnosloví. 

Fočítač se stal přístupnýn a atraktivnín pro nositele někkého 
stylu tín t že oproti chladu a střízlivosti tradiční technologie 
začal využívat i „nižších" a prožitkově teplejších snyslových 
nodalit jako barevnosti) rytnů a fyzického pohyhu. Tin) že hytuje 
každou nohou v jíněn světě) tedy že je poneznín) narginálnín 
ohjekten s nnoha rysy subjektu) stal se nalý počítač přirozenýn 
přenostěnín nezi tvrdýn a někkýn světen. Fočítač je natolik nahit 
rozpornýni vyznány t že si své uplatněni najdou oha tyto póly. 

Folarita tvrdého a někkého je pradávného data a nůžene ji 
sledovat až po orientální principy jin a jang. Nesniřitelný 



protiklad nezi nini však vyhrotila až průnyslová revoluce) která 
vše někké jednoznačně podřídila potřebán své nechanistické - tedy 
tvrdé - vize světa. Malé počítače zaceluji tuto trhlinu a vytvářejí 
opět nísto setkávání a souhry ohou bytostně se navzájen 
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předpokládajících a jeden druhého potřebujících protipólů. Haló 
počítače se tedy nohou stát naplněnín Platónova snu o nej vyšší 
dokonalosti v podobě hernafrodita slučujícího v sobě přednosti obou 
pohlaví nebo Cusanova snu o coincidentia oppositoruni o alchynické 
svatbě protikladů) z jejichž spojení se rodí vyšší bytost. 

Konfrontace nebo kooperace 

Určitě ván to nedalo a při pročítání charakteristik tvrdého 
a někkého přístupu k nalýn počítačůn a ke světu vůbec jste se 
snažili odhadnout své ní sto v této dinenzi. U některých položkách 
jste se ihned poznali) jinde ván zase bylo jasné to t že určitě se 
na vás nehodí jejich opak. Pokud jste zjistili) že jste hodně 
vyhranění) je dost pravděpodobné) že ván položky určené pro váš 
protipól přišly příno nepřijatelné. 

Měkcí připadají Tvrdýn jako nedouci) jako věční diletanti) 
kteří se nejsou schopni naučit zacházet s počítačen pořádně) jako 
dětinové a nereální snílci) jako nepořádníci a hohénové. Pokud jin 
vůbec nějaké poznání počítače připustí) považují je za dílen 
povrchní (neznají přece principy fungování a nezajínají je 
technické detaily)) dílen iracionální (jakou cenu ná hloubat nad 
počítačen jako bytostí). Když Měkcí přinesou zajínavý) esteticky 
přitažlivý výsledek) jsou Tvrdí ochotni uznat jeho hodnoty) ale 
berou to jako výtvarnou) hudební nebo obecně estetickou kreaci) 
která vlastně s počítači nesouvisí. Pro Tvrdé jsou přípustné jen 
dva způsoby zacházení s počítači: bud' být konstruktér) bašt 1 íř t 
případně sběratel hardwaru) nebo psát a případně sbírat software. 
Ostatní cesty k počítači jako editace textů) grafika) hudba nebo 
někké progranování je v jejich očích laické. 

Uůči Tvrdýn jsou Měkcí obvykle v nenšině a v defenzívě. Dalo 
by se sice říci) že zastupují uživatele) pro které Tvrdí své 
počítače i své prograny tvoří - ale to platí nožná někde jinde ve 
světě) u nás by Tvrdí nejraději nepustili počítače z ruky 
a ponechali si je pod svýn odbornýn dozoren. 

Měkcí ovšen většinou nedokáží zůstat nezasaženi polarizací 
konputerové scény do dvou znepřátelených táborů a i oni si 
vytvářejí stereotypní obraz nepřítele) který jin brání vidět 
realitu v celé její bohatosti. Tvrdi jsou v jejich očích 
technokrati až byrokrati) kteří nají sklon vytvářet si svůj 



esoterický jazyk a jeho ponocí hájit a dále upevňovat svůj monopol. 
Tvrdí nilují počítače proto* že jsou to věci* které jin nahrazují 
lidi* a navíc věcí svrchovaně poslušné* takže nad nini nohu 
prožívat své sny o noci. Pro Tvrdé jsou nalé počítače stejnou 
oblastí úniku* jako byly ty velké. Proto chtějí* aby nalé počítače 
byly pořád větší a větší. Fřiton je vlastně většinou nedokáží 
využít k ničenu jíněnu než ke svýn abstraktnín konstrukcín* které 
nejsou pro nikoho užitečné* nejsou uživatelsky příjemné a nají jen 
svou chladnou* sanoúčelnou estetiku mrtvolné dokonalosti. 

Obecný nravní apel* aby se obě strany spojily* se asi nine 
s účinkem: Tvrdé nepřesvědčí a Měkké nezíská. Pokusín se proto 
přinést některé argumenty * které osvětlí hlouběji historii i logiku 
vzájemných vztahů obou pólů. 



Uztah tvrdého a někkého vědního oboru (protože ne všechny vědy 
jsou stejně tvrdé) se dá ukázat na poněru klasické fyziky - 
především nechaniky - a neklasické fyziky relativistické 
a kvantové. Klasická nechanika se zabývá pohyben tuhých těles 
v prázdněn prostoru* který sán není těnito tělesy nijak ovlivněn* a 
v čase* ve kterén se pohled do budoucnosti dá vypočítat naprosto 
stejně snadno jako pohled do ninulosti. Klasická fyzika zůstává 
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přiton onezena na určité pásno velikostí a rychlostí. Jevy za 
těnito hraničeni buď nezná) nebo nená nožnost pojnově uchopit. 
Proto se s nini vyrovnává tak) že je buď prohlásí za neexistující 
nebo - v lepšín případě - je katalogizuje jako výjinky. Neklasická 
fyzika je teorie) která v sobě klasickou fyziku zahrnuje jako svůj 
zvláštní případ. Uní vysvětlit neklasické jevy a když ze škály 
rychlostí vyloučí hodnoty blížící se rychlosti světla a z velikostí 
zase hodnoty blížící se elenentárnínu kvantu účinku) vyloupne se 
z její složitosti opět průzračná teorie klasická, Prostor je 
v neklasické fyzice spoluvytvářen objekty - je to pole - a čas zde 
teče jen jednín sněren - je nevratný. 

Z historického hlediska stojí za paradignaten Tvrdých nejenon 
klasická nechanika t ale i její praktické plody - průnyslová 
revoluce a industriální společnost. Tato nyšlenková strategie se 
ukázala být nesníme plodná a běhen několika nálo staletí zněnila 
tvář naší planety víc než všechny civilizace ninulosti. Bohužel - 
také ničivě zněnila. Přitažlivost nově nastupujícího paradignatu 
není tedy jen v tonj že v sobě zahrne nejnovější vědecké objevy ( 
ale že je niterně spjato s odpovědnýn přístupen člověka k druhýn 
liden a k přírodě. Měkkost tu neznanená nějakou rozněžnělost ( ale 
vztah zúčastněnosti: člověk si už nenůže nanlouvat* že zaujínaje 
vědeckou distanci vystupuje z veškerého dění a nezúčastněně 
a nehodnot ivě je pozoruje. Už sáno pozorování je vždy zásahen - 
někdy terapeutický^ jindy škodíivýn. 

Nově paradigna není vlastně někké» to je jen polenická 
zkratka: rehabilituje někkost všude tan» kde je nezastupitelná) ale 
stejně tak respektuje tvrdost tan t kde je nezbytnou podnínkou 
každodenního fungování. Tvrdost si pouze nadále nenůže nárokovat) 
že její postupy nají neonezenou platnost) ani že jsou „vyšší". 
Tvrdost odpovídá tonu t čenu autor pojnu „vědní paradigna") Thonas 
S. Kuhrij říkal n o r n á 1 n í v ě d a t kdežto někkost odpovídá 
v jeho pojetí vědecké revoluci. 

Hry na nalých počítačích jsou v nnohén plody industrialisnu) 
předevšín v ton s jak jsou posedlé kvantitativnín srovnávánín 
výkonů. Protože se však obracejí na děti) které jsou přirozenýn 
nositelen a obnovovatelen někkosti t chtějí si je získat. Proto 
nezůstávají u čisté vizuality) která unožňuje distanci) ale vtahují 
do hry kontaktní jevy jako tělesný pohyb) dotyky t barvy ( 
bezprostřední vazbu na zvuk a v neposlední řadě estetické 
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a enocionální prožitky. Uprostřed nej vyspělejší technologie se tak 
díky hronadné konunikaci s někkýni uživateli nalý počítač učí 
jejich nnohen konplexnější řeči. Reč slov a čísel je jenon 
zvláštnín případen s jednou z kouponent nnohovrstevného jazyka 
počítačových her. 

Počítačové hry se tak stávají jakousi laboratoří) ve které se 
daří navazovat velice raný kontakt s nejnladší generací. To je pro 
civilizační poslání počítačů zásadné nezbytné. Nebudou-li si nalé 
déti noci s počítači hrát } počítače ztratí tuto příležitost napájet 
se z bezedné studnice détské tvořivosti a dospělí zase ztratí šanci 
se s počítači důvěrně sblížit. Fak to pro ně budou zase jen nrtvé 
stroje) kterýn budou velet a/nebo se jin podřizovat. Hravosti ve 
světě počítačů by neněl být vykázán onezený prostor a čas 
v počítačových hrách a po dobu dětství. Naopak hravost by něla být 
vstupní branou do všech způsobů užívání počítačů. Počítačové hry by 
se neněly chápat jako odpadiště nápadů) které pro jiné sféry nejsou 
sdostatek vážné) ale jako nístO) kde je hustota nápadů nejvyšší. 
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Příloha, A 

TEZAURUS HER X Fornulár 

Přichystat těsnou klícku dotazníku na hejno* o kterén 
o několik kapitol dřív autor prohlásil* že jeho základní vlastností 
je jeho neponěřitelnost a nepolapitelnost* to je bud' bouda* nebo 
paradox, Ano* dotazník* který se chce zabývat tín* jak počítačově 
hry skutečně vypadají a jak se vyvíjejí* nusí být zásadně 
koncipován jako neukončitelný* jako otevřený proces* kdy každá nově 
odhalená rubrika nůže věst k nutnosti refornulovat všechny dosud 
vyplněná protokoly. Je to vlastně soubor zápisů vašich rozhovorů 
s progranen TEZAURUS HER (příloha B). Tento progran ná nožnost 
nejenon doplňovat další hodnoty -odpovědi* kterých nohou nabývat 
jednotlivě proněnné-otázky* ale i zavádět neonezeně dalších 
proněnných a jejich hodnot. 

Fřínosen tohoto progranu by neněl být jen lístkový katalog 
s podrobným anotaceni jednotlivých her. Mezi vybraným hodnotaní 
proněnných - což jsou vlastně charakteristiky her a/nebo jejich 
částí - náte nožnost napsat logická spojky AND (vlastnosti se 
vyskytují zároveň) nebo OR (vyskytuje se alespoň jedna 
z vlastností) a progran ván zjistí* která hry ve vašen archivu 
tonuto popisu vyhovují. 


TITULKV 
Název: 
Uýrobce: 
Distributor: 
Zená původu: 
Rok výroby: 
Aut oř i: 


TITULKV KNAKERů 
Knaker: 

Datování: 

Bližší charakteristika: (kolik obrazovek* zda hudba* vzkazy 
kolegůn* triunfální nápisy* přechody...) 





GRAFIKA 

Modus; (biresj nultí) 

Typ grafiky: (textová) z ASCII) z ptačí perspektivy) třírozněrná) 
íPokud třírozněrná) Perspektiva nebo axononetrie: 

Postup hi'diny: (následnost obrazovek) růžice sněrů) propadla) 
skrolování jednín sněrenj skrolování v sen i sněry) 

(Pokud skrolování) Kvalita skrolování; (trhavé) jenné) 

Druh stylizace: (kosnická utopie) western) Orient) groteska...) 

ZVUKY 

Hudba: 

(Fokud hudba) Možnost volby z více skladeb: 

(Fokud hudba) Možnost volby nezi hudbou a zvuky: 

Vazba zvuku na jednání: (doprovod bez vazby t vazba zvuků na 
jednání) 

(Pokud vazba) Zvuky pro příznivé jevy a pro nepříznivé (vypsat) 
(Fokud vazba) Zvuky pouze reagující nebo i varující (vypsat) 

TŘÍDĚNÍ 

Druh hry: (podle potřeby kříženín více charakteristik) 

Kritériun zatřídění: (podle prostředí) hlavní činnosti postav) 
nejvíc aktivizované schopnosti hráče) prožitku) šinul ováné 
činnosti) napodobovaného nédia t napodobovaného žánru) 
napodobovaného jiného druhu hry) typu grafiky) způsobu distribuce) 
ceny t praktického využití...) 

FŘEDRKRM 

Způsob ovládání: (klávesnice) joystick) nys ( jiné) 

Počet hráčů: (jeden t dva t více) 

Fočet úrovní: 

(Pokud více úrovní) Způsob volby úrovní: (číslem slovně) jinak) 
Frohlídka obrazovek: 

Děno: 

Trénink: 

Atributy: (barvy t značky > vlajky s přístroje) zbraně aj.) 

(Fokud atributy) Způsob volby atributů: 

Disciplína: 
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DVNAMIZACE 

Zápis jměna: (po dobu sehrávky* do panšti) 

(Pokud zápis jnšna) Dvorana slávy: 

Zápis skóre: (po dobu sehrávky* do panšti) 

Zápis rekordu: (po dobu sehrávky* do panšti) 

Měřeni času: (narůstá* ubývá) 

Počet životů: 

(Pokud více životů) Způsob záznamu životů: 

(Pokud více životů) Nekonečná životů: 

Bonifikace: (kolik bodů za co) 

úbytek energie: (trvale ubývá* ubývá při akci) 

Získávání energie: (návraten* sbíráním nebo tankováním průbšžnš) 
Darování před vyčerpáním energie: (vizuální* zvukovš) 

Způsob znšny rychlosti: (natrvalo* průbšžnš) 


SPOJOUňKV 

Přechody v titulcích: (neoznačeny* označeny slovná* jinak) 
Přechody v předkrmu: (neoznačeny* označeny slovná* jinak) 
Funkce klávesnice: (vypsat) 

Funkce joysticku a „fire“: (vypsat) 

Funkce kláves Fi až F8: (vypsat) 

Kontakt s pamětí: (na počátku* průběžně* na konci) 

Způsob ohlášeni konce hry: 

Možnost opustit hru: 

Způsob zahájeni další hry: 
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Příloha B 

TEZňURUS HER X Prodrán 

Prodrán TEZňURUS HER umožňuje ukládat zjištění o počítačových 
hrách na pružný disk* editovat tato zjištění a tisknout 
charakteristiky her. Fřidánín databázově části unožňuje vyhledávat 
hry splňující vybraně podnínky. Proprán je napsán ve standardnín 
jazyku BASIC se záněrnou snahou co nejvíce onezit specifická rysy 
dialektu C 64* na kterěn byl proprán vytvořen. Neni použito 
propranování ve strojověn kódu. Místa* kde se používá specifik 
dialektu C G4 (čtení znaků obrazovky* zjišťování poloh joysticku 
a stavu klávesnice* zápis prafických synbolů a konunikace 
s disketovou jednotkou)* jsou řešena jako procedury* u nichž je 
v poznánce dána základní charakteristika činnosti. Díky tonuto 
způsobu výstavby propránu by neněly vzniknout větší problěny při 
jeho přepisu do jiněho dialektu BňSICu. 

Problenatika popisu her je velni rozsáhlá. Protože množství* 
kvalita a způsoby zpracování her jsou velni různorodě* nebylo nožně 
na popis her použít standardní databázovou strukturu. Uýsledný 
proprán splňuje následující požadavky. Zjištění charakterizující 
hru jsou seřazena do „stromu" se čtyřni stupni větvení* tj. hra 
nůže nit charakterizace jako např. prafika* typ prafiky* 
trojrozměrná* axonometrie. Počet variant na jednotlivých větvích 
není omezen (onezen je pouze celkový počet charakterizací a toto 
omezení nůže být zněněno zněnou dinenzování pole). Uživatel si před 
začátkem práce nuže ponoci propránu na přípravu dat libovolně 
zněnit strukturu charakteristik. Připsání nových variant nůže být 
provedeno i běhen práce s propraném* ale zařazeni nově varianty je 
náročně na čas počítače. Charakteristika hry nůže být provedena 
třeni způsoby - vybráním z řady variant nabízených počítačen* 
jednoslovnou odpovědí do editačního okna (např. název hry)* 
případně napsáním poznánek do celostránkového editoru. Ovládání 
propránu se děje ponoci joysticku nebo kláves CRSR* funkčních 
kláves* případně dalších kláves. Potvrzení akcí je oznáneno 
zvukově. Na různých úrovních je nožné z nabízených variant vybrat 
jednu* více nebo žádnou. Připsat další varianty charakteristik je 
nožné po začátku tvorby přehledu her a hry vyplněné se starším 
souboren charakteristik je nožné použít i v souboru novén. Pro 
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výběr na tisk je nožné z charakteristik hry vybrat pouze některé 
(např. soubor Titulky a Dynanizace). Z předchozích požadavků plyne 
struktura propránu. Základní části propránu je formulář (řádky 1480 
- 5660). Tato část je samostatná) s databázovou strukturou je 
svázána pouze řádken 4810) který umožňuje připsat novou položku do 
seznánu. Fornulář si sán spočte) kolik položek se nu vejde na 
stránku a kolik umístí řádků. U případě více stránek umožní 
stránkováni a označení výběru položek. Tato část může být použita 
samostatně v jiném propránu) s okolín komunikuje pomocí proměnné 
NA$(.), ve které jsou jména nabídek) OT$(.) zahrnující texty otázek 
a UVZ(.)) kde se vracejí čísla vybraných variant. Datová část je 
orpani zována následujícím způsoben. Na začátku propránu se načtou 
data ze souboru připraveného propraném USTUPV TEZAURUS. U tomto 
propránu se data zapisují následovně: 

Řádek DATA tf ( typ otázky t číslo 1. úrovně) číslo 2. úrovně) 
číslo 3. úrovně) číslo 4. úrovně) název položky. 

Typ otázky může být : 

+ varianta) ze které se vybírá a jež není ničím podmíněna) 

! varianta) ze které se vybírá) ale jejíž výběr je podmíněn 
tím) že je vybrána varianta na „větvi“ nad ní (např.axononetrie je 
nabízena) pouze když je vybrán prostorový způsob zobrazení)) 

- název „větve" - tato varianta se nevybírá (např.Grafika t 
Titulky). 

k jednořádkový editor (např. Název hry) Distributor)) 

@ celostránkový editor (např. Uýznamy funkčních kláves). 

Pořadí v datech je následující: l t 0 S 0) 0 l t l s 0) 0 l t i t 
1, 0 1, 1, 2, 0 1, 2, 0, 0 atd. (viz propram USTUFV TEZAURUS). 

Po volbě způsobu práce (Ukládání) Editace) Uýpisy) propram 
vybírá z dat varianty t plní vektory NA$ ( OT$ a UVZ a spouští 
formulář. Uýsledky si zapisuje do proměnné D5Z(.). Fo ukončení 
popisu hry nahraje zjištění o hře (tj.vybrané varianty a texty 
napsané v editorech) do souboru na disku. Fopsáný způsob práce není 
příliš rychlý) ale umožňuje libovolnou modifikaci charakterizace 
hry nebo dokonce vytvoření zcela jiné struktury na popis úplně 
odlišného objektu (jehož popis je příliš košatý na použití 
standardní databáze). 

Propram je možné přeměnit na databázový. Způsob přeměny je 
následující. Z propramu HLAUNI TEZAURUS se vyřadí řádky 10 - 1400 
a nahradí se řádky z propramu ULOŽENI. Tyto úpravy lze výhodně 
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provést příkazy DEL a MERGE s použitín nějakého rozšířeni jazyka 
BASIC. Proprán nahrajene pod jnénen DBASE TEZAURUS. Tento proprán 
pak umožňuje vyhledáváni hry dané charakterizací tvořenou řadou 
podmínek* které nusi nebo nesní hra splňovat* nebo řadou podnínek* 
z nichž některou hra nusí splňovat. Určení podnínek se opět děje 
ponoci formuláře. Struktura propránu unožňuje řadu modifikací. Lze 
například vyřadit některé části* které sice zajišťují konfort při 
ovládání* případně různé efekty* ale zpomalují běh propránu. Tin* 
že je proprán psán v maximální nožné níře strukturovaně* je toto 
vypuštěni nožné bez větších komplikací. U případě* že bude proprán 
používán jen s jednou neněnnou skupinou vstupních dat* je nožné 
zjednodušit způsob záznánu a zpětného čtení charakterizace hry. 

Frotože na disku vznikne kata 1 op her s velni přehlednýn 
způsoben zápisu* je nožné napsat jednoduché propraný na vyhledávání 
her podle zadaných podnínek. 

Dalším použitín kata 1 opu her nůže být například hra* kdy si 
počítač ponoci jednoduchého propránu sán náhodně zvolí nějakou hru 
na disku* vypíše určité charakteristiky a hráč ná uhádnout* o jakou 
hru jde. 

Snahou bylo* aby proprán byl maximálně uživatelský a způsoben 
ovládání a užitýni efekty byl co nejbližší vyjadřovacímu způsobu 
her. Dalším požadavkem byla naxinální pružnost systému a co nožná 
nejnenší počet omezeni na strukturu charakterizace. Když 
k prostředkům* které tyto požadavky v propránu splňují* připojíme 
propranováni ve standardním BASICu* minimální použití dialektu 
počítače C G4 a přímého adresováni paměti* je pochopitelné* že náš 
proprán není příliš rychlý a vytváří poněrně dlouhé záznany 
o hrách. Rychlost propránu lze nicnéně zvýšit například použitím 
kompilátoru nebo odstraněním některých efektů. Velikost záznamu lze 
znenšit pouze při snížení požadavků na proprán. 



10 rem -tezaurus - zavaděč - 

20 print"@" 

30 poke 53272,23:rem režim mala/velka písmena 
40 print:prin t:prin t:print:print:print 
50 print" TEZAURUS 

60 print" HER 

70 print:print:print 

80 print" (listing obsazen v knize " 

90 print" B.Blažek: Bludiště pocitacovych her)" 
100 gosub 520:print"@" 

110 print"Program slouzi ke shromazdovani a tisku" 
120 prinfudaju o pocitacovych hrách a jejich " 

125 print"zpracovani." 

130 print"Sklada se z programu:" 

140 print"INFORMACE TEZAURUS" 

142 print"VSTUPY TEZAURUS" 

150 print"HLAVNI TEZAURUS" 

160 print"a připadne i BBASE TEZAURUS." 

170 print" Ke Spuštěni je dále nutný soubor " 

180 print"TEZAURUS DATA vytvořeny pomoci programu" 
190 print"VSTUPY TEZAURUS." 

200 print"Kazda disketa, na kterou chcete ukladat" 
210 prinfdata o hrách,musi byt nejprve připravena 
220 print"pomoci prikazu ZALOŽENI DATOVÉ DISKETY" 
230 print"v hlavním programu, který vytvori soubor 
240 print"DATA DISK. Na datovém disku nemusí byt " 
250 prinfzadny z programu ani soubor TEZAURUS" 

260 prinfDATA. U kazde diskety zadate nejmensi" 
270 print"cislo hry, která na ni bude nahrana." 

280 print"Dalsi hry se cisluji postupné. Je třeba" 
290 print"dat pozor, aby nedošlo k prekryvu cisel" 
300 print"na různých discích." 

310 gosub 520:print 

320 print"Ovladani a vyber možnosti se provadi" 

330 print"ve standardním formuláři. Formular je" 
340 prinfmozne ovladat joystickem, šipkami, " 

350 print"funkčními klávesami a tlačítky " 

360 print"l,2...9,A,B...F. Potvrzeni se provadi" 
370 print"klávesou RETURN. " 

375 print"Formular je pri každém vyberu nutné " 

376 prinfprojit az do konce." 

380 print"V miste, kde je výzva ZMAČKNETE KLÁVESU, 
390 prinfprogram ceká na stlačeni libovolné" 

400 print"klávesy." 

410 print"Nejdelsi činnosti jsou: vkládáni nove" 
420 print"poíozky do charakteristiky a vkládáni" 
430 print"dalsich radek do poznámek v režimu" 

440 prinfEDITACE HRY V PAMĚTI." 

450 print"Delka zaznamu o hre se 150 radky " 

460 print"poznámek je 20 sektoru na disku." 

470 print:print"Vzhíedem k delce programu je ho" 
480 print"nutne spoustet pouze ze standardního" 

490 prinfBASICU. " 

500 gosub 520 
510 goto 570 

520 rem - cekáni na klávesu 
530 for i=l to 800:next i 
540 ka=peek(203) 

550 if ka>63 then goto 540 
560 return 




— 1GG 


570 print"@" 

580 print: print: prin t:print:print 

590 pirint" nahrajte a spusťte program " 

600 print" hlavni tezaurus" 

610 poke 53272,21 

620 print:print:print"load";chr$(34);"hlavni tezaurus";chr$(34);",8" 
630 print:print:print:print: print"run" 

640 end 

ready. 
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10 rem-dbase tezaurus- 

20 rem autor s.vanecek 30 co=0 

40 dim da%(270,3) :re(n data 

50 dim d0X (270): rem druh položky 

60 dim d5X (270): rem vybráno 

70 rem =================—============= 

80 dim c%(4):dim sX(4):dim nX(4> 

90 dim ot$(4) :rem otazka (3 radky) 

100 dim pz%(160) :rem poznámky 

110 dim pz$(160) :rem texty poznámek 

120 dim na$(50) :rem nabidka 

130 dim vy%(50) :rem vybrané 

140 dim pp%(60):rem vybrané hry 

150 dim te$(15):rem zasobnik input stránky 

160 dim da$(270) :rem data texty 

170 dim ouX<270) :rem vyber pro tisk(data) 

180 print"@" 

190 gosub 11890 
200 gosub 1590 
210 goto 490 
220 goto 1590 
230 stop 

240 rem ******************************* 

250 rem ceká na klávesu - libovolnou 
260 ka=peek(203) 

270 if ka>63 then 260 
280 return 

290 rem ************************* 

300 rem-dbase- 

310 rem zpracováni + 

320 gosub 3370 
330 print"H";"+" 

340 gosub 3340 
350 pzX(cn)=2 
360 goto 3780 
370 rem zpracováni - 
380 gosub 3370 
390 print"H"; 

400 gosub 3340 
410 pzX(cn)=l 
420 goto 3780 

430 rem zpracováni mezery 
440 gosub 3370 
450 print"H";" " 

460 gosub 3340 
470 pzX(cn)=0 
480 goto 3780 

490 rem — dbase menu - 

500 mo=3:no=0 

510 na$(l)="zad ni podmiňky" 

520 na$(2)="nalezeni her" 

530 na$(3)="prehled nalezených her" 

540 na$(4)="tisk nalezených her" 

550 na$(5)="konec" 

560 na$(6 )="******" 

570 ot$(1)="vyberte druh prače" 

580 ot$(2)="":ot$(3)="" 

590 gosub 2910 
600 for i=l to 5 
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610 vy%(i)=0:next i 

620 pn=6:prvni=l:cs=l:cc=0:de=22:po=6:ps=i 

630 qosub 5020 

640 If vy%(l)=1 then 690 

650 if vyX(2)=l then 850 

660 if vyX(3)=l then 1070 

670 if vyZ(4)=l then 1270 

680 if vyX(5)=l then 12340 

690 rern zadani podminky 

700 print"@":print:print"podminku lze zadat bud ve formě retezce" 

710 print"konjunkci (plati současné) nebo " 

720 print"disjunkci (plati aspoň jedna)." 

730 print"polozky se označuji + pokud máji byt " 

740 print"splneny, - pokud máji byt nesplněny," 

750 print"maze se mezerou." 

760 print:print"podminka bude formou konjunkci nebo" 

770 print"disjunkci k/d ?" 

780 get klí 

790 if kl$="k" then et=2:goto 820 
800 if kl$="d" then et=l:goto 820 
810 goto 780 
820 qosub 1590 

830 for i—1 to 270:d5%(i)=0:next i 
840 goto 6710 
850 rem nalezeni her 
860 prinfgr 

870 print:print:print:print:print" zalozte disk na p>rohledani " 

880 m%=1:for i=l to 60 

890 pp%(i)=0:nex t i 

900 qosub 250 

910 gosub 10610 

920 for kx=mi% to maE-1 

930 hX=kx:ok=et-l 

940 gosub 8030 

950 for i=i to pzE 

960 if ouX(i)=0 then 1020 

970 if d5E(i)=0 then d5%(i)=l 

980 if et=2 then 1010 

990 if ou%(i)=d5X(i) then ok=l:goto 1030 
1000 goto 1020 

1010 if ouX( i)Od5%( i) then ok=0:goto 1030 
1020 next i 

1030 if ok=l then pp%(m%i=h%:m%=m%+1 

1040 next kx 

1050 gosub 1590 

1060 goto 490 

1070 rem vypsáni jmen 

1080 print"@":print:print:print"na obrazovku nebo na tiskárnu o/t ?" 
1090 get klí 

1100 if klí="o" then open 2,3:qoto 1130 
1110 if k1í="t" then open 2,4:qoto 1130 
1120 qoto 1090 
1130 if m%>l then 1160 

1140 print:print:print"nenalezena zadna hra" 

1150 goto 1230 

1160 for i=l to m%-l 

1170 ttí="hra"+strí(ppS(i)) 

1180 open 4,8,5,"0:"+ttí+",sequential,read" 

1190 input# 4,kli 
1200 print# 2,klí 
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1210 cl ose 4 

1220 next i 

1230 cl ose 2 

1240 gosub 250 

1250 gosub 1590 

1260 goto 490 

1270 rem vypiš více her 

1280 gosub 8870 

1290 gosub 9300 

1300 for i4=i to m%-l 

1310 mo=0 

1320 h%=pp%(i4) iqosub 8030 
1330 mo=3 

1340 if [Ti0—2 then 250 

1350 gosub 9520 

1360 next i4 

1370 cl ose 2 

1380 if m0=2 then 250 

1390 gosub 1590 

1400 goto 490 


ready 
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10 rem-hlavni tezaurus- 

20 rem autor s.vanecek 
30 co=0 

40 dim da£<270,3) :rem data 

50 dim d0%(270):rem druh položky 

60 dim d5%(270):rem vybráno 

70 rem =================—============= 

80 dim cX(4):diiTi sX(4):dim n%(4) 

90 dim ot$(4) :rem otazka (3 radky) 

100 dim pzX(160) :rem poznámky 

110 dim pz$(160) :rem texty poznámek 

120 dim na$(50) :rem nabidka 

130 dim vy%(50) :rem vybrané 

140 dim ok%(2,20):rem pole pro uschovu okna 

150 dim te$(15):rem zasobnik input stránky 

160 dim da$(270) :rem data texty 

170 dim ou%(270) :rem vyber pro tiskídata) 

180 print"[g" 

190 gosub 11890 
200 gosub 1590 
210 goto 11400 
220 rem 
230 stop 

240 rem *##***#**##*#######*##**###*##* 

250 rem ceká na klávesu - libovolnou 
260 ka=peek(203) 

270 if ka >63 then 260 
280 return 

290 rem input stranka##*###**#**#****** 

300 poke 203,0 

310 print chr$(147):rem mazani obrazovky 
320 for i=l to 4:print ot$(i):next i 
330 print:print 

340 for i=l to 20:get a$:next i 
350 for i=l to 40 

360 print chr$ (99);: rem vodorovná cara 
370 next i 

380 if mo>0 then 660 

390 i—1 

400 goto 47© 

410 rem - 

420 kl$=str$( i) 

430 kl$=right$(kl$,2) 

440 p<rint í:l$;" i"; 

450 input te$(i) 

460 returmrem- 

470 gosub 410 480 et=i 

490 if (te$(i)="") or (i>13) then 510 

500 i=i+l:goto 470 

510 kx=0:ky=5:gosub 1490 

520 print"editovat nektery radek a/n"; 

530 get klí 

540 if kl$="a" then 570 

550 if kl$="n" then gosub 12560:cc=0:return 
560 goto 530 

570 pr int: pr infzade j te cislo radky";: input i 
580 kx=0:ky=5:gosub 1490 

590 print" print" 

600 kx=4:ky=i+7:gosub 1490 









± 7 ± 


610 if i<et then 630 

620 i=et:et=et+i 

630 kx=0:ky=i+7:gosub 1490 

640 gosub 410 

650 goto 510 

660 for i=l to et 

670 k1í=s trí(i) 

6B0 kl$=right$(kli,2) 

690 print klí;" i 
700 print teí(i) 

710 next i 
720 goto 510 

730 rem input okno ******************** 

740 rem xo,yo souřadnice okna 

750 rem dr délka retezce 

760 for i=l to 20:get aí:next i 

770 xl=xo+1024+40*yo 

780 for i=l to dr+2 

790 for i1=0 to 2 

800 okKíil, i )=peek (xl+i-l+40*il) 

810 next ilinext i 

820 poke 53280,6 :rem modry okraj 

830 poke 646,0 :rem znaky cerne 

840 kx=xo:ky=yo:gosub 1490 

850 print chrí(176);:rem roh c.l 

860 for i=l to dr 

870 print chrí(99);:rem vodorov.cara 
880 next i 

890 print chrt(174);:rem roh c.2 
900 kx=xo:ky=yo+l:gosub 1490 
910 print chrí(98); :rem svisla cara 
920 for i=l to dr 
930 print " 

940 next i 

950 print chr$(98); 

960 ky=yo+2:gosub 1490 

970 print chr$(173);:rem roh c„3 

980 for i=l to dr 

990 print chrí(99);:rem vodorov.cara 
1000 next i 

1010 print chrí (189);:rem roh c.4 
1020 kx=xo+2: ky=yo: gosub 1490 
1030 print ttí 

1040 kx=xo+1:ky=yo+1:gosub 1490 
1050 print in* 

1060 kx=xo+1: ky=yo+1: gosub 1490 
1070 xl=xl+41:i=0 
1080 poke xl + i,peek(xl + i) + 128 
1090 ka=peek(203) 

1100 if ka=l then gosub 12560:goto 1240 
1110 get klí 

1120 if klí="" then 1090 

1130 if klí="H" then 1180:rem šipka vpravo 

1140 if klí^H” then 1210:rem šipka vlevo 

1150 if asc(klí)<32 then 1090 

1160 if asc(klí)>93 then 1090 

1170 print klí;:if i<dr then i=i+l:goto 1080 

1180 poke xl+i,peek(xl+i)-128 

1190 if i<dr then i=i+l:print "0";:rem posun vpravo 
1200 goto 1080 
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1210 poke xi+i,peek(xl+i)-128 

1220 if i>0 then i=i-l:print"H"; :rem posun vlevo 
1230 goto 1080 

1240 open 7,3 :rem otevřena obrazovka 
1250 kx=xo+1:ky=yo+1:gosub 1490 
1260 in$="" 

1270 for i—1 to dr 
1280 qet#7,kl$ 

1290 in$=in$+kl$ 

1300 next i 

1310 close 7 

1320 xl=xl-41 

1330 for i=l to dr+2 

1340 for i1=0 to 2 

1350 poke(xl + i-l+40*il),ok%(i1, i) 

1360 next il:next i 

1370 return 

1380 rem radek 1380 

1390 rem radek 1390 

1400 rem radek 1400 

1410 rem odebráni mezer zleva 

1420 i=18 

1430 if mid$ ( in$, i, 1) O" " then 1460 
1440 if i=l then 1460 
1450 i=i-l:qoto 1430 
1460 in$=left$(in$,i) 

1470 return 

1480 rem ****************************** 

1490 rem nastaveni kursoru na kx,ky 

1500 poke 211,kx 

1510 poke 214,ky 

1520 sys 58640 

1530 return 

1540 rem ****************************** 

1550 rem ceká - délka v konstantě wa 
1560 for i 1 = 1 to 700*iua: next il 
1570 return 

1580 rem ****************************** 

1590 rem vytvořeni formuláře 
1600 cc=0 

1610 poke 53280,6 : rem okraj modry 
1620 poke 646,0 : rem znaky cerne 
1630 print chr$(147);:rem mazani obr. 

1640 print chr$(176);:rem roh c.l 
1650 for i1=1 to 38 

1660 print chr$(99); :rem vodorov.cara 
1670 next il 

1680 print chr$(174);:rem roh c.2 

1690 for i1=1 to 22 

1700 kx=0 

1710 ky=il 

1720 gosub 1490 

1730 print chr$(98); :rem svisla cara 
1740 kx=39 
1750 gosub 1490 
1760 print chr$<98); 

1770 next il 

1780 print c hr$(173); :rem roh c.3 
1790 for i1=1 to 38 
1800 print chr$(99); : 


rem vodorov.cara 



173 - 


1810 next il 

1820 print chrt(189>; 

1830 kx=0:ky=4 
1840 qosub 1490 

1850 print chrtí171);:rem odboč.vpravo 
1860 for i1=1 to 38 

1870 print chrt(99); :rem vodorov.cara 
1880 next il 

1890 print chrt(179);:rem odboč.vlevo 
1900 kx=29:ky=4 
1910 qosub 1490 

1920 pirint chrt(178);:rem odboč.dolu 

1930 for i1=5 to 22 

1940 kx=29 

1950 ky=ii 

1960 qosub 1490 

1970 pirint chrt(98); :rem svisla cara 

1980 next il 

1990 kx=29:ky=23 

2000 qosub 1490 

2010 print chrt(177) 

2020 qoto 2230 

2030 rem-knoflik- 

2040 qosub 1490 
2050 qosub 1490 
2060 print chrt(117); 

2070 for i1=1 to 7 
2080 print chrt(99); 

2090 next il 

2100 print chrt(105); 

2110 ky=ky+l:qosub 1490:print chrt(125); 

2120 kx=kx+8:qosub 1490:print chrt(125); 

2130 ky=ky+l: qosub 1490:pirint chrt(125); 

2140 kx=kx-8:qosub 1490:print chrt(125); 

2150 ky=ky+l:qosub 1490 
2160 print chrtí 106); 

2170 for i1=1 to 7 
2180 print chrt(99); 

2190 next il 

2200 print chrt(107); 

2210 return 

2220 rem- 

2230 kx=30:ky=5 :rem kresba knofliku 

2240 qosub 2050 

2250 kx=30:ky=10 

2260 qosub 2050 

2270 kx=30:ky=14 

2280 qosub 2050 

2290 kx=30:ky=19 

2300 qosub 2050 

2310 kx=1:ky=24:qosub 1490 

2320 print"preskok <=> ";chrt(18);"fl";chrt(146); 

2330 print" odchod beze změn ";chrt(18);"f3";chrt(146); 
2340 qosub 2790 
2350 qoto 2730 

2360 rem nápisy do knofliku- 

2370 kx=31:ky=6:qosub 1490 
2380 poke 646,14 
2390 if cc=l then poke 199,1 
2400 prinfstranka" 
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2410 ky=7:gosub 1490 

2420 if cc=l then poke 199,1 

2430 print” nahoru" 

2440 poke 199,0 
2450 return 

2460 rem - 

2470 kx=31:ky=ll:gosub 1490:poke 646,14 

2480 if cc—1 then poke 199,1 

2490 print"zruš 

2500 ky=12:qosub 1490 

2510 if cc=í then poke 199,1 

2520 print" vyber " 

2530 poke 199,0 
2540 return 

2550 rem - 

2560 kx=31:ky=15:gosub 1490:poke 646,14 
2570 if cc=l then poke 199,1 
2580 pr infpotvrd " 

2590 ky=16:qosub 1490 
2600 if cc=l then poke 199,1 
2610 print" vyber " 

2620 poke 199,0 
2630 return 

2640 rem - 

2650 kx=31:ky=20:gosub 1490:poke 646,14 
2660 if cc=l then poke 199,1 
2670 print"stranka" 

2680 if cc=l then poke 199,1 
2690 ky=21:gosub 1490 
2700 print" dolu 
2710 poke 199,0 
2720 return 

2730 rem vyplněni knofliku 
2740 poke 646,14 

2750 gosub 2370:gosub 2470:gosub 

2560: qosub 2650 

2760 ky=10:kx=10:gosub 1490 

2770 rem - 

2780 return 

2790 rem bocni slopec 

2800 kx=l 

2810 for i1—1 to 9 
2820 ky=5+il:qosub 1490 
2830 print chr$íil+48) 

2840 next il 
2850 for i1=0 to 5 
2860 ky=15+il:gosub 1490 
2870 print chr$(il+65) 

2880 next il 
2890 return 

2900 rem - 

2910 rem ****************************** 

2920 rem napsani otázek 

2930 poke 646,14 

2940 for i1=1 to 3 

2950 kx=3:ky=il:gosub 1490 

2960 print" 

2970 kx=3:ky=il:qosub 1490 
2980 print otííil) 

2990 next il 
3000 return 
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3010 rem ****************************** 
3020 rem blok nabídky na obrazovce 
3030 rem de-max délka nabídky 
3040 rem ps počet sloupcu 
3050 rem pn celkový počet nabídek 
3060 rem po počet nabídek na obrazovce 
3070 rem první číslo první nab. na obr. 
3080 rem ax,ay sourad aktiv nab. 

3090 rem- 

3100 rem určeni nejvetší délky nab. 

3110 de=l 

3120 for i1=1 to pn 
3130 kl=len(na$<il)) 

3140 if kl>de then de=ki 
3150 next il 
3160 de=de+l 

3170 rem - 

3180 rem určeni poctu slopcu a nabídek 
3190 ps=int(27/de) 

3200 gosub 3250 
3210 if ps=2 then de=13 
3220 if ps=3 then de=9 
3230 goto 3670 

3240 rem určeni poctu nabídek na obr. 
3250 po=15*ps 

3260 if prvni+po-1 >pn then po=pn-prvni+l 
3270 return 

3280 rem- 

3290 rem převod poradi->m sto 
3300 ax=int(i1/15) 

3310 ay=il-ax*15 
3320 return 

3330 rem - 

3340 rem převod misto->celkove poradí 
3350 cn=prvni+ay+15*ax 
3360 return 

3370 rem převod m sto->umisteni 

3380 kx=3+ax*de 

3390 ky=ay+6 

3400 gosub 1490 

3410 return 

3420 rem - 

3430 rem vypiš nabídky 
3440 kx=3 

3450 if mo=3 then kx=2 
3460 for ky=6 to 21 
3470 gosub 1490 
3480 print" 

3490 next ky 
3500 for i1=0 to po-1 
3510 gosub 3290 
3520 gosub 3550 
3530 goto 3640 

3540 rem tisk položky - 

3550 gosub 3370 

3560 if vy%(prvni+il)>0 then poke 646,1 
3570 print na$(prvni+il); 

3580 if mo<3 then 3610 

3590 if pzX(prvni+il)>0 then 3610 

3600 gosub 1490:print"H";" " 
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3610 poke 646,14 
3620 return 

3630 rem - 

3640 next il 
3650 return 

3660 rem - 

3670 return 
3680 wa=200 

3690 rem *#***#**##*##*###*#*#*###**#** 

3700 rem ovládáni menu 
3710 ax=0:ay=0:i1=0 
3720 qosub 3370 
3730 poke 199,1 
3740 qosub 3550 
3750 poke 199,0 
3760 rem ovládáni menu 
3770 i2=ax:j2=ay:k2=af 
3780 jo=peek<56320) 

3790 ka=peek(203) 

3800 kb=peek(653) 

3810 if (jo=l27) and (ka>60) then goto 3780 

3820 if ka=i then 4570:rem vyber 

3830 if (jo and 16)=0 then 4570 

3840 if (jo and 1)=0 then goto 4240 

3850 if (jo and 2)=0 then goto 4300 

3860 if (jo and 4)=0 then goto 4360 

3870 if (jo and 8)=0 then qoto 4400 

3880 if ka=7 and kb=l then'4240 

3890 if ka=7 and kb=0 then 4300 

3900 if ka=2 and kb=l then 4360 

3910 if ka=2 and kb=0 then 4400 

3920 if ka=4 and co=0 then co=l:goto 4880 

3930 if ka=4 and co=l then co=0:gosub 4910:goto 3780 

3940 if ka=5 then qoto 4940 

3950 if co=l then 4160 

3960 if ka=56 then gosub 3550:ay=0:goto 4440 

3970 if ka=59 then gosub 3550:ay=l:goto 4440 

3980 if ka=8 then gosub 3550:ay=2:goto 4440 

3990 if ka=il then gosub 3550:ay=3:goto 4440 

4000 if ka=16 then gosub 3550:ay=4:goto 4440 

4010 if ka=19 then gosub 3550:ay=5:goto 4440 

4020 if ka=24 then gosub 3550:ay=6:goto 4440 

4030 if ka=27 then gosub 3550:ay=7:goto 4440 

4040 if ka=32 then gosub 3550:ay=8:goto 4440 

4050 if ka=10 then gosub 3550:ay=9:goto 4440 

4060 if ka=28 then gosub 3550:ay=10:goto 4440 

4070 if ka=20 then gosub 3550:ay=ll:goto 4440 

4080 if ka=18 then gosub 3550:ay=12:goto 4440 

4090 if ka=14 then gosub 3550:ay=13:goto 4440 

4100 if ka=21 then gosub 3550:ay=14:goto 4440 

4110 if mo<3 then 3780 

4120 if ka=40 then 310 :rem skok do dbase 

4130 if ka=43 then 370 :rem skok do dbase 

4140 if ka=60 then 430:rem skok do dbase 
4150 qoto 3780 

4160 If ka=56 then cs=l:goto 5020 
4170 if ka=59 then cs=2:goto 5020 
4180 if ka=8 then cs=3:goto 5020 
4190 if ka=l1 then cs=4:goto 5020 
4200 if ka=16 then cs=5:goto 5020 
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4210 if ka=19 then cs=6:goto 5020 

4220 if ka=24 then cs=7:goto 5020 

4230 goto 3780 

4240 if co—1 then 4280 

4250 gosub 3550 

4260 ay=ay-l 

4270 goto 4440:rem vyhodnoceni 

4280 gosub 4910:if af>fp then af=af-l 

4290 goto 4880 

4300 if co=l then 4340 

4310 gosub 3550 

4320 ay=ay+l 

4330 goto 4440:rem vyhodnoceni 

4340 gosub 4910:if af<fe then af=af+l 

4350 goto 4880 

4360 if co=l then 3780 

4370 gosub 3550 

4380 ax=ax-l 

4390 goto 4440:rem vyhodnoceni 
4400 if co=l then 3780 
4410 gosub 3550 
4420 ax=ax+i 

4430 goto 4440:rem vyhodnoceni 

4449 rem vyhodnoceni******************* 

4450 gosub 3340:rem cel kove porad i 
4460 if cn<prvni then ax=i2:ay=j2 
4470 if cn>prvni+po-l then ax=i2:ay=j2 
4480 gosub 3340 

4490 il=cn-prvni 

4500 gosub 3290 

4510 gosub 3370 

4520 poke 199,1 

4530 gosub 12470 

4540 gosub 3550 

4550 poke 199,0 

4560 goto 3760 

4570 rem tlacitko return 

4580 if co=0 then goto 4790 

4590 gosub 12560 

4600 on af goto 4610,4630,4700,4760 

4610 cs=cs-l 

4620 goto 5020 

4630 rem zrušit vyber 

4640 for jl=i to pn 

4650 if vyZíjl)=2 then vy%<ji)=0 

4652 if mo>2 then 4660 

4654 pzZ(j1)=0 

4660 if vy%(j1) = 1 then vy%Cj1)=—1 
4670 next jl 
4680 goto 5020 

4690 goto 3760:rem odchod !!!! 

4700 rem potrdit vyber 

4710 for jl=i to pn 

4720 if vy% í j1)=-l then vyZ(j1)=0 

4730 if vyZ(j1)=2 then vyZíjl)=1 

4740 next jl 

4750 return:rem odchod !!!! 

4760 if prvni+pocet-l=pn then co=0:gosub 4910:goto 3780 
4770 cs=cs+l 
4780 goto 5020 
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4790 rem označen i vyberu 
4800 gosub 3340 
4810 if cn=pn then 5160 
4820 «il=vyX(cn) 

4830 if uj 1 =— 1 then vyX(cn)=l 

4840 if uj1=0 then vy%(cn)=2 

4850 if uj 1=1 then vyX(cn)=-l 

4860 if wl=2 then vy%(cn)=0 

4870 goto 3720 
4880 čc=l 

4890 on af gosub 2370,2470,2560,2640 
4900 goto 3780 

4910 cc=0:gosub12470:on af gosub 2370,2470,2560,2640 
4920 return 

4930 rem ****************************** 

4940 rem odchd beze změn 
4950 gosub 12560 
4960 for k1=1 to pn 
4970 ql=vyX(kl) 

4980 if q1=—1 then vyX(kl)=l 
4990 if ql=2 then vyX(kl>=0 
5000 next kl 

5010 return:rem odchod !!!!!!!!!!! 

5020 rem piripirava pro tisk+tisk stránky 

5030 fp=l:fe=4 

5040 if cs=l then fp=2 

5050 ql = ir.t(pn/(15*ps) > + l 

5060 if cs>ql then cs=qi 

5070 if cs=ql then fe=3 

5080 prvni=(cs-l)*15*ps+l 

5090 co=0:gosub 4910 

5100 gosub 5610 

5110 gosub 3240 

5120 af=fp 

5130 gosub 3430 

5140 goto 3700 

5150 řem ****************************** 

5160 rem vloženi nove položky- 

5170 if no=0 then goto 3720 
5180 if mo=3 then goto 3720 
5190 tt$=" nova " 

5200 xo=2:yo=3:in$="" 

5210 dr=18 

5220 if de<18 then dr=de 

5230 gosub 730 

5240 gosub 1410 

5250 for i3=piz% to zaX step -1 

5260 d0X(Í3+1)=d0%(i3) 

5270 d5 X ( i3+1) =d5X ( i3) 

5280 da$(i3+l)=da$(i3) 

5290 for i4=0 to 3 

5300 daXÍÍ3+1,i4)=da%(i3,i4) 

5310 next i4 
5320 next i3 
5330 da$(zaX) = ir.í 
5340 d0X (zaX)=d0%í uX) 

5350 d5X(zaX)=10 
5360 for i3=0 to 3 
5370 daXízaX,i3)=0 
5380 next i3 
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5390 fot- i3=0 to hn-2 
5400 da%(za%,i3)=daX(uX,i3) 

5410 next Í3 
5420 da%(za%,hn-1)=pn 
5430 nat(pn)=int 
5440 pn=pn+1:pzX=pz%+1 

5450 na$(pn) = ". " 

5460 vy%(pn)=0 

5470 if mo=0 then 5510 

5480 for i=p%+1 to p9X 

5490 if piz%íi)>0 then pz%(i)=pz%(i)+1 

5500 next i 

5510 goto 5020 

5520 rem nadpis 

5530 i2=int(í16-len(jht))/2) 

5540 ky=0:kx=l1:gosub 1490 

5550 poke 646,1 

5560 print chrtí 18);" 

5570 ky=0:kx=ll+i2:gosub 149© 

5580 print chrt(18);jht 
5590 return 

5600 rem ****************************** 
5610 rem cislo stránky 
5620 kx=29:ky=4:gosub 1490 
5630 poke 646,0 

5640 print chrt(18);chrt(48+cs) 

5650 return 

5660 rem ****************************** 
5670 rem pomocné proč pro ctěni ******* 
5680 rem nalezeni položky s menši úrovni 
5690 gosub 5760 
5700 iX=zaJÍ-Í 

5710 if daZ(iX,hl-l)=0 then 5730 
5720 i:<= iX-1: goto 5710 
5730 return 

5740 rem ****************************** 
5750 rem zjištěni úrovně 
5760 hl=4 

5770 if daZ(zaX,hl-l) >0 then goto 5790 
5780 hl=hl-l:goto 5770 
5790 return 

5800 rem ****************************** 
5810 rem naplněni nabídky************** 
5820 for i1=1 to 4 
5830 cX (il)=da%íza%,i1—1) 

5840 next il 
5850 gosub 5760 
5860 if hl=4 then 5900 
5870 for i 1=h1 to 3 
5880 ott(il)=" 

5890 next il 
5900 gosub 2910 

5910 hn=h1:z1=za%:hs=h1: uX=zaX 

5920 for i 1 = 1 to 50 

5930 natíil)=" ":vyX( il)=0 

5940 next il 

5950 if mo<3 then 5970 

5960 for i 1 = 1 to 50:pzXÍil)=0:next il 

5970 pin=l:do=0 

5980 if dSSÍzaXX-l then vy7.íl) = l 
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5990 na$(1)=da$(zaZ) 

6000 d5Z(zaZ)=10 
6010 for i 1—1 to 4 
6020 nZ (il)=cZ(il) 

6030 next il 

6040 if zaZ=pzZ then 6290 
6060 zaZ=zaZ+l 
6070 for- i 1 = 1 to 4 
6080 cZ(il)=daZ(zaZ,i1—1) 

6090 next il 
6100 qosub 5760 
6110 ok=l 

6120 if hs=l then qoto 6170 
6130 i1=1 

6140 if cZ(il) OnZÍ il) then ok=0:goto 6160 

6150 if il<hs-l then il=il+l:goto 6140 

6160 if ok=0 then 6290:rem konec plněni 

6170 if h 1 =hs then 6200 

6180 if do=0 then do=l:zl=zaZ 

6190 qoto 6040 

6200 if d0Z(zaZ)<3 then 6230 

6210 if do=l then qoto 6040 

6220 do=l:zl=zaZ:goto 6040 

6230 if mo=0 then 6250 

6240 if dSZ(zaZ)<-l then vyZ(pn+l)=l 

6250 d5Z(zaZ)=10 

6260 pn=pn+l 

6270 na$(pn)=da$(zaZ> 

6280 goto 6040 
6290 pn=pn+i 

6300 na$(pci) = " . " 

6310 if do=0 then zl=zaZ 

6320 pr-vni=l 

6330 cs=l 

6340 gosub 3010 

6350 qosub 5020 

6360 i1=1 

6370 for- i2=uZ to zaZ 
6380 if d5Z<i2)<10 then 6430 
6390 if mo<3 then 6410 
6400 ouZ(i2)=pzZ(il) 

6410 d5Z(i2)=vyZ(il)+l 
6420 il=il+l 
6430 next i2 
6440 return 

6450 rem **************************** 

6460 rem určeni porad i 
6470 ov=0 
6480 i1=1 

6490 if cZ(i1)>nZ(i1) then ov=l:qoto 6530 
6500 if cZ(i1)<nZ(i1) then qoto 6530 
6510 if il<hn-l then il=il+l:qoto 6490 
6520 if nZ(hn)=0 then ov=l 
6530 return 

6540 rem ========vstup============== 

6550 mo=0 

6560 for i=l to 270 
6570 d5Z(i)=0 
6580 next i 

6590 ot$(l)="popis nove hry" 
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6600 ot$(2)="":ot$(3)="" 

6610 mo=0:cc=0 

6620 gosub 1590:rem kresba formuláře 
6630 up—1 

6640 gosub 2910:rem 3 radky titulku 

6650 xo=2:yo=2:dr=18:tt$="název hry":in$="" 

6660 gosub 730:rem 1-rad editor 

6670 gosub 1410 

6680 pz$ (1) = i r.$: pzX (1) =2 

6690 jh$=in$:pX=l:d5X(2>=2 

6700 gosub 5520:rem zapiš jména hry 

6710 zi—1 

6720 r.o=l 

6730 zaX=zl-l 

6740 zaX=zaX+l 

6750 if zaX>pzX then 8530 

6760 if d5X(zaX)>0 then 6740 

6770 if zaX=2 then goto 6740 

6780 on dOX(zaX) goto 6790,6810,6820,6830,6840 
6790 gosub 5800:rem atrib=+ 

6800 goto 6730 

6810 goto 6850:rem atrib=! 

6820 goto 6920:rem atrib=- 
6830 goto 6970:rem atrib=* 

6840 goto 7170:rem atrib=@ 

6850 gosub 5670 

6860 if d5%<i%)<2 then 6900 

6870 ot$(hl-1)=da$(i%) 

6880 gosub 5800 

6890 goto 6730 

6900 d5X(zaX)=l 

6910 goto 6740 

6920 rem zpracováni - 

6930 gosub 5760 

6940 ot$(hl)=da$(zaX) 

6950 d5X(zaX)=2 
6960 goto 6740 
6970 rem zpracováni * 

6980 if mo=3 then 6740 

6990 gosub 5670 

7000 if d5X<iX)=2 then 7020 

7010 d5Z(zaX)=l:goto 6740 

7020 xo=2:yo=3:t t$=da$(zaX):dr=18 

7030 if mo=0 then 7090 

7040 pX=p%+1 

7050 if pzX(p%)Oza% then print"chyba":stop 
7060 in$=pz$(pX) 

7070 pX=pX-1 
7080 goto 7100 
7090 in$="":dr=18 
7100 gosub 730 
7110 gosub 1410 
7120 pX=pX+1 
7130 pz$ ípX) = in$ 

7140 pzX(pX)=zaX 
7150 d5X(zaX)=2 
7160 goto 6740 
7170 rem zpracováni @ 

7180 if mo=3 then 6740 
7190 gosub 5670 
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7200 if d5X(i%>=2 then 7220 
7210 d5%(za%)=1:go to 6740 
7220 ot$(hl-1)=da$(i%) 

7230 ot$(hl)=da$(zaX) 

7240 if hl=4 then 7280 
7250 for i=hl+l to 4 
7260 ot$(i)="" 

7270 next i 

7280 if mo=l then goto 7330 
7290 for- i=l to 15' 

7300 te$(i)="" 

7310 next i 

7320 goto 7430 

7330 et=Í:p%=pX+l 

7340 if pz%(p%)OzaX then 7390 

7350 te$(et)=pz$(pX) 

7360 pX=pX+l 

7370 et=et+l 

7380 goto 7340 

7390 et=et-i:esX=et 

7400 if esX=0 then et=l:te$(l)="" 

7410 for- i5=et+l to 15 
7420 te$(i5)=“":next i5 
7430 gosub 290 
7440 if mo=0 then 7530 
7450 if et=esX then goto 7520 
7460 if et>l then 7480 

7470 if te$ (1 ) = " " then pX=pX-l:goto 7610 
7480 for i7=p9X to pX step -1 
7490 pzX(i7+et-esX)=pzX(i7) 

7500 pz$(i7+et-esX)=pz$(i7) 

7510 next i7 

7520 et=et+l:p%=p%-esX-l: p9%=p9%+et-es% 

7530 if et=l then 7610 
7540 for i—1 to et-1 

7550 p:-;=p%+i 

7560 pz$(pK)=te$(i) 

7570 pz%(pX)=zaX 
7580 next i 
7590 d5X(zaX)=2 
7600 goto 7620 
7610 d5X(zaX)=l 
7620 cc—0 
7630 gosub 1590 
7640 gosub 5520 
7650 goto 6740 
7660 end 

7670 rem zapsani jedne hry *********** 

7680 p1X=1 

7690 if mo>0 then 7730 
7700 gosub 10620 
7710 hX=maX:maX=ma%+1 
7720 gosub 10550 
7730 tt$="hra"+str$(hX> 

7740 open 2,8,5,"00:"+tt$+",sequential,write" 
7750 print#2,pz$(1) 

7760 for i4=í to pzX 
7770 if d5X<i4)<2 then 7960 
7780 if d0X(i4)=3 then 7960 
7790 for i1=0 to 3 
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7800 pr int#2,daX(i4,il) 

7810 next il 

7820 on d0X(i4) goto 7960,7960,7960,7830,7880 

7830 rem zapiš retezce- 

7840 if pzX(plX)Oi4 then print"chyba":stop 
7850 print#2,pz$(plX) 

7860 plX=plX+l 
7870 goto 7960 

7880 rem zapiš poznámek- 

7890 i3X=pzX(plX> 

7900 if Í3XOÍ4 then print"chyba":stop 
7910 print#2,pz$(plX) 

7920 plX=plX+l 

7930 if pzX(plX)=i3X then 7910 
7940 print#2,"0" 

7950 goto 7960 
7960 next i4 
7970 il——1 
7980 for i—1 to 5 
7990 print#2,il 
8000 next i 
8010 close 2 
8020 return 

8030 rem přečteni hry **************** 

8040 cc=p>eek (53272): rem efekt 

8050 for i—1 to 160:pzX(i)=0:pz$(i)="" 

8060 next i 
8070 zaX=0:pX=l 
8080 for i—1 to 270 
8090 d5%(i)=0 
8100 next i 

8110 tt$="hra"+str$(hX) 

8120 open 3,8,5,"0:"+tt$+",sequential,read" 
8130 input#3,jh$ 

8140 for i=0 to 3 
8150 input#3,nX<i) 

8160 next i 
8170 zaX=zaX+l 

8180 pioke 53272,zaJÍ: rem efekt 
8190 if nX(0)=-l then 8390 
8200 if n%(0)>daX(za%,0) then 8170 
8210 if n%(1)>da%(za%,1) then 8170 
8220 if nX(2)>daX(za%,2) then 8170 
8230 if nX(3)>daX(zaX,3) then 8170 
8240 d5X(zaX)=2 

8250 on d0X(zaX) goto 8140,8140,8140,8260,8330 

8260 if mo<3 then 8290 

8270 input#3,klí 

8280 goto 8320 

8290 input#3,pz$(pX> 

8300 pzX(pX)=zaX 
8310 pX=pX+1 
8320 goto 8140 
8330 input#3,a$ 

8340 if a$="@" then 8140 
8350 if mo>2 then 8330 
8360 pz$(pX)=a$ 

8370 pzX(pX)=zaX 
8380 pX=pX+l:goto 8330 
8390 close 3 
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8400 for i=l to pz% 

8410 if d0%(i)=3 then d5X(i)=2 
8420 next i 

8430 poke 53272,cc:rem efekt 
8440 return 

8450 rem editace hry v paměti******** 

8460 mo=l:p9%=p% 

8470 for i=l to pzX 
8480 d5X(i)=-d5%(i) 

8490 next i 
8500 d5X(2)=2 
8510 p%=l 
8520 goto 6700 

8530 rem vyber prače ********* 

8540 if mo=3 then 490:rem skok do dbase 
8550 no=0 

8560 ot$(1)="volte druh prače 
8570 ot$(2>=" 

8580 ot$<3)=ot$(2) 

8590 cc=0 
8600 gosub 2910 
8610 for i—1 to 5 
8620 vyX(i)=0 
8630 next i 

8640 na$(1)="editace hry v paměti" 

8650 na$(2)="nahrani hry na disk" 

8660 na$(3)="vypis hry" 

8670 na$(4)="navrat do hlavniho menu" 

8680 na$(5)="*******************" 

8690 pn=5 

8700 prvni=l:cs=l:cc=0 
8710 de=23:ps=l:po=5 
8720 gosub 5020 

8730 If vyX(1)=1 then goto 8450 

8740 if vyX(2)=l then goto 8840 

8750 if vyX(3)=l then 8770 

8760 if vyX(4)=l then 11400 

8770 gosub 8870 
8780 gosub 9300 
8790 if m0=2 then 10290 
8800 gosub 9520 

8810 if m0=i then gosub 250:gosub 1590 

8820 close 2 

8830 goto 8530 

8840 rem zapiš hry 

8850 gosub 7670 

8860 goto 8530 

8870 rem vypiš hry,vyber položek 
8880 ot$(1)="polozky pro tisk" 

8890 ot$(2)="" 

8900 ot$(3)="“ 

8910 cc=0 

8920 for i=l to 270:ou%(i)=0:next i 
8930 up=l 

8940 gosub 2910:rem titulky 

8950 ža%=0 

8960 zaX=za/:+l 

8970 if za%>pz% then 9290 

8980 gosub 5760 

8990 if hl=l then ot$(2)=daiízarO :goto 8960 
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9000 if hl>2 then 8960 

9010 zl=zaJÍ 

9020 fot- i—1 to 50 

9030 vyjí(i) =0 

9040 next i 

9050 pn=l 

9060 na$(pn)=da$(za Jí):ouJÍ(za Jí)=10 

9070 zaJÍ=zaJÍ+l 

9080 if zaJÍ>pzJÍ then 9130 

9090 if daJífzaJÍ,1)=0 then 9130 

9100 if daJÍ(zaJÍ,2)>0 then goto 9070 

9110 pn=pn+l 

9120 goto 9060 

9130 pn=pn+l 

9140 na$(pn)="********" 

9150 prvni=l:cs=l:cc=0:gosub 2910 

9160 gosub 3010 

9170 gosub 5020 

9180 zz£=l:do=0 

9190 i1—1 

9200 for i=zl to zaJÍ 

9210 if DUSÍ i)<10 then 9250 

9220 zzJÍ=vyJÍ(il) + l 

9230 il=il+l 

9240 if zzJÍ=2 then do=l 

9250 ouJÍ íi)=zzX 

9260 next i 

9270 if do=l then ouJÍ(zl-l)=2 
9280 goto 8970 
9290 return 

9300 rem tisk souboru v paměti 

9310 ot$(1)="vyber vystupniho zarizeni" 

9320 ot$(2)="" 

9330 cc=0 
9340 up—1 
9350 gosub 2910 
9360 for i—1 to 5 
9370 vyJÍ(i)=0 
9380 next i 

9390 na$í1)="obrazovka" 

9400 na$(2)="tiskárna" 

9410 na$(3)="soubor na pružném disku" 
9420 na$(4)="navrat do hlavniho menu" 
9430 na$(5 )="##*#*##*##" 

9440 pn=5 

9450 pirvni=l: cs=l: d=23: ps=l: po=5 
9460 gosub 5020 

9470 if vy%(1)=1 then goto 10380 
9480 if vy%(2)=1 then 10090 
9490 if vy%(3)=1 then 10430 
9500 if vyjí(4)=1 then 11400 
9510 goto 9470 
9520 rem tisk 

9530 p%—1:if m0=2 then print"@" 

9540 for it=l to pzJÍ 

9550 if oíjJí( it)<2 then 9980 

9560 if d5JÍ ( it) <2 then 9980 

9570 za%=it 

9580 gosub 5760 

9590 kl$=da$(it):zl=d0/í(it) 
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9600 if hl>1 then 9660 

9610 if i6+3>k6 then gosub 10190 

9620 print#2," ":print#2,kl$ 

9630 for i=l to len(kl$):print#2, "=";:next i 
9640 i6=i6+2 
9650 qoto 9980 

9660 if i6+2>=k6 then gosub 10190 
9670 goto 9750 

9680 rem - 

9690 print#2," " 

9700 for- i—1 to hl-1 
9710 print#2," 

9720 next i 9725 Í6=i6+1 
9730 return 

9740 rem - 

9750 if zl>2 then print#2," ":i6=i6+l 
9760 gosub 9690 
9780 print#2,klí; 

9790 if z1=3 then gosub 10020:qoto 9980 
9800 if z1<4 then 9980 
9810 i3X=pzX(pX) 

9820 if i3X=it then 9860 

9830 if i3X>it then print"chyba":stop 

9840 pX=pX+l 

9850 goto 9810 

9860 if z 1=4 then print#2," ";pz$ (pX)pX=pX+l: gosub 10020: goto 9980 
9870 gosub 10020 
9880 i3X=pzX(pX> 

9890 if i3XOit then print "chyba":stop 
9900 qosub 9690 
9910 print#2," 

9920 print#2,pz$(pX); 

9940 if Í6>=k6 then gosub 10190 
9950 pX=pX+l 

9960 if pzX < pX) = it then 9900 
9970 print#2," ":i6=i6+l 
9980 next it 

9990 print# 2,"":print# 2,"-" 

10000 print# 2," " 

10010 return 

10020 rem - 

10030 gosub 9690 

10040 for i=l to len(klí) 

10050 print#2,:next i 
10070 return 

10080 rem - 

10090 rem vypiš na tiskárnu 
10100 pr int"@": m0=2: k6=55: ciu=i 
10110 kx=10:ky=10:gosub 1490 
10120 print"zapnete tiskárnu" 

10130 print" vložte papir" 

10140 print" zmačknete klávesu" 

10150 gosub 250 
10160 open 2,4 
10170 return 

10180 rem #***##*#*##*#####*##*### 

10190 rem zadost o vloženi stránky 
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10200 if |T|0=1 then 10350 
10210 pr int"@" 

10220 gosub 12560 

10230 kx=10 :ky=10:gosub 1490 

10240 print"vlož novou stránku " 

10250 print" zmačkni klávesu" 

10260 gosub 250 
10270 cw=cui+i 
10280 print# 2," " 

10290 print#2,jh$; 

10300 for i—1 to 60-len(jh$) 

10310 print#2," 

10320 next i 

10330 print# 2,cw:print#2," ":pirint#2," " 

10340 goto 10360 
10350 qosub 250 
10360 i6=4 
10370 return 

10380 rem vypiš na obrazovku 
10390 m0=l:k6=28:cw=0:i6=4 
10400 print"@":rem vymaž obrazovky 
10410 open 2,3 
10420 return 

10430 rem nahrani výstupu na disketu 
10440 print"@" 

10450 for i=l to 5 :print:next i 
10460 print" vlož disk na výsledky" 

10470 for i=i to 20:get kl$:next i 
10480 print " zadej jméno souboru"; 

10490 input kli 

10500 print" zmačkni klávesu" 

10510 gosub 250 

10520 open 2,8,5, "@0: "+kl$+",sequential,uirite" 
10530 cw=l:k6=20000:i6=l 
10540 return 

10550 rem zapiš dat na disk 

10560 open 3,8,5, "@0:data-disk,sequential,write" 
10570 print# 3,mi% 

10580 print# 3,ma% 

10590 close 3 
10600 return 

10610 rem ************************** 

10620 rem cti data-disk 

10630 open 3,8,5,"0:data-disk,sequential,read" 
10640 input# 3,mi% 

10650 input# 3,ma% 

10660 close 3 
10670 return 

10680 rem ************************** 

10690 rem cti obsah 
10700 gosub 10620 
10710 for i=i to ma%-mi% 

10720 poke 53272,i:rem efekt 

10730 i 1 = i+rri i%—1 

10740 tt$="hra"+str$ (il) 

10750 open 3,8,5, "0: "+tt$+",sequential,read" 
10760 input# 3,na$(i):vy%(i)=0 
10770 close 3 
10780 next i 

10790 poke 53272,21:rem efekt 
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10800 pn=ma%-mi%+l 
10810 naíípn)="*******" 

10820 vy7. (pn) =0 
10830 return 

10840 rem ************************** 

10850 rem nahraní hry z disku 
10860 print"@" 

10870 print:print:print:print"vlozte disk" 

10880 gosub 250 
10890 gosub 1590 

10900 otí(l)="urci způsob vyberu" 

10910 otí(2)="":otí(3)="" 

10920 naí (1)="cislem hry" 

10930 naí(2)="jmenem hry ídelsi)" 

10940 naí (3 ) = "***•**** " 

10950 for i=l to 3: vy%(i)=0:next i 

10960 pn=3:cs=l:prvni=l:ps=l:po=3:gosub 2910 

10970 gosub 5020 

10980 if vy%(1 )=1 then 11070 

10990 gosub 10690 

11000 gosub 3010 

11010 gosub 5020 

11020 hX=l 

11030 if vyX(h%)=l then 11050 

11040 if hX<(pn-1) then hX=hX+l:goto 11030 

11050 hX=hX+miZ-l 

11060 goto 11160 

11070 gosub 10620 

11080 print"@" 

11090 print"minimalni cislo hry= ";mi% 

11100 print"maximalni cislo hry= ";ma!í-l 
11110 for i=l to 20:get klí:next i 
11120 print"zadej cislo hry pro načteni"; 

11130 input hX 

11140 if (h/C>maZ-l) or <h%<mi%) then goto 11080 
11150 gosub 1590 
11160 gosub 8030 
11170 return 

11180 rem založeni datové diskety 
11190 print"@" 

11200 print:print:print"vlozte budoucí datový disk" 

11210 print" zmačknete klávesu" 

11220 gosub 250 

11230 print:print:print"vytvorenim datové diskety ztratíte" 
11240 print"vsechny údaje o hrách ulozene na " 

11250 print"tomto disku, pokračovat a/n ?" 

11260 get klí 

11270 if kl$="a" then 11300 
11280 if kl$="n" then 11370 
11290 goto 11260 

11300 gosub 12560:rem zvukový efekt 

11310 print"zadejte nejmensi cislo pro hru na disku."; 

11320 print"pozor na prolínáni s jinými disky!" 

11330 for i=l to 20:get klí:next i 
11340 input miX 
11350 maX=mi% 

11360 gosub 10550 
11370 gosub 1590 
11380 return 

11390 rem ************************** 
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11400 rem hlavni menu 

1141© na*(1)="zalozeni datové diskety" 

11420 na* (2) = ” popsán i nove hry" 

11430 na*(3)="nacteni hry do paměti" 

11440 na*(4)="editace hry v paměti" 

11450 na*(5)="tisk hry v paměti" 

11460 na$(6)="tisk vice her z disku" 

11470 na*(7)="pocet volných bloku" 

11480 na*(8)="konec" 

11490 na*(9)="***********" 

11500 far i=i to 9: vyX(i)=0: next i 
11510 pn=9:cs=l:prvni=l:ps=l:po=9 
11520 ot*(1) ="určete způsob prače" 

11530 ot*(2)="":ot*(3)="":gosub 2910 
11540 qosub 5020 

11550 if vyX<l)=l then qosub 11180!goto 11400 

11560 if vyX(2)=l then no=150:gosub 12360:goto 6540 

11570 if vyX(3)=l then no=142:gosub 12360:gosub 10840:goto 11400 

11580 if vyX(4)=l then no=133:gosub 12360:goto 8450 

11590 if vyX(5)=l then no=148:gosub 12360:goto 8530 

11600 if vyX(6)=l then no=148:gosub 12360:goto 11650 

11610 if vyX(7)=l then goto 12750 

11620 if vyX(8)=l then no=139:gosub 12360:goto 12220 
11630 goto 11400 

11640 rem ##*##*####*##*#######*##*## 

11650 rem tisk vice her 
11660 prinfg" 

11670 print:print" vložte disk s daty" 

11680 print" zmačknete klávesu" 

11690 for i=l to 20:get kl$:next i 
11700 gosub 250:gosub 1590 
11710 gosub 8870 
11720 gosub 9300 
11730 gosub 10690 

11740 ot*(1)="vyberte hry pro tisk" 

11750 ot*(2)="":ot*(3)="" 

11760 gosub 1590:gosub 2910 
11770 qosub 3010 
11780 qosub 5020 
11790 prinfg" 

11800 for k7=miX to maX 
11810 hX=k7 

11820 if vyX(k7-miX+l)=0 then 11860 

11830 qosub 8030 

11840 if m0=2 then 10290 

11850 qosub 9520:ca=l 

11860 next k7 

11870 qosub 1590 

11880 goto 11410 

11890 rem načteni dat 

11900 cc=peek(53272):rem efekt 

11910 kl=i 

11920 open 1,8,4,"0:tezaurus-data,sequentia1,read" 

11930 input#l,d0X(kl) 

11935 if k1>254 then 11950 
11940 poke53272,kl:rem efekt 
11950 for i=0 to 3 
11960 input#1,daX(k1,i) 

11970 next i 

11980 input#l,da*(kl) 
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11990 if d0X(kl>=0 then goto 12010 
12000 kl=kl+l:goto 11930 
12010 pz%=ki-i 

12020 poke 53272,cc:rem efekt 
12030 close 1 
12040 return 

12050 rem zapiš dat o charakteristice 
12060 cc=peek<53272):rem efekt 

12070 open 1,8,4, "@0: tezaurus-data, sequential, ujr ite" 

12080 for kl=l to pz% 

12085 if kl>254 then 12100 
12090 poke 53272,kl:rem efekt 
12100 print# l,d0X(kl) 

12110 for i=0 to 3 
12120 print# l,daX(kl,i) 

12130 next i 

12140 print# i,da$<kl) 

12150 next kl 
12160 for i—0 to 6 
12170 print# 1,0 
12180 next i 

12190 poke 53272,cc:rem efekt 

12200 close 1 

12210 return 

12220 rem konec 

12230 print"@" 

12240 print:print:print"pokud jste behem prače přidávali " 
12250 print"polozky do datové struktury," 

12260 print"vlozte disk se souborem tezaurus-data," 

12270 print"který bude p>atricne pozměněn." 

12280 print"opravit soubor tezaurus-data a/n ?" 

12290 get klí 

12300 if kl$="a" then 12330 
12310 if kl$="n" then 12340 
12320 goto 12290 
12330 gosub 12560:gosub 12050 
12340 print"@" 

12350 end 

12360 rem efekt putujici 
12370 for i=2 to 19 
12380 kx=i+int(4*rnd<1>)—2 
12390 ky=2*i+int(4*rnd(1))-2 
12400 i2=l024+40*kx+ky 
12410 kl=peek<i2) 

12420 poke i2,no 
12430 uia=. 2: gosub 1550 
12440 poke i2,kl 
12450 next i 
12460 return 

12470 rem jednotonovy signál 

12480 gosub 12690 

12490 poke a5+5,15:poke a5+6,22 

12500 poke a5,16 

12510 poke a5+1,32 

12520 poke a5+4,17 

12530 for i5=0 to 20:next i5 

12540 poke a5+4,16 

12550 return:rem konec zvuku - 

12560 rem dvojzvuk - 

12570 gosub 12690 
12580 for 15=1 to 2 
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12590 read j5, k5, m5, n5, t5 

12600 poke a5+5,m5:poke a5+6,n5 

1261© poke a5,15:poke a5+l,k5 

12620 poke a5+4,17 

12630 for Í5=0 to t5:next Í5 

12640 poke a5+4,16 

12650 for- i5=0 to 30:next i5 

12660 next 15 

12670 restore 

12680 retům: rem konec dvojzvuku- 

12690 rem nastav 

12700 a5=54272:b5=54296 

12710 for Í5=a5 to b5:poke i5,0:next i5 

12720 poke b5,10 

12730 return 

12740 data 25,30,19,85,200,33,35,81,133,200 
12750 rem počet volných bloku na disku - 
12760 print"@" 

12770 print:print:print:print" prohledává se disk, cekejte" 
12780 def fr. a (x)=asc í kl$+chr$ (0) >+256* (asc í tt$+chr$ (0))) 
12790 open 1,8,0,"$0":getttl,klí,tt$ 

12800 getttl,kli,tt$:if fn aíx)=0 then 12840 
12810 getttl, oti (1), oti (2) 

12820 getttl,otÍ<3>:if asc<otí(3>+chrÍ(0)) then 12820 
12830 goto 12800 

12840 ii 1 Í=o ti (i ): t tÍ=o tt (2): f = f n a(x):close 1 

12850 print"@":print:print:print" počet volných bloku je ";f 

12860 print:print:print" zmačknete klávesu" 

12870 gosub 250 
12880 gosub 1590 
12890 goto 11400 

ready. 
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10 rem *** program pro přípravu dat *** 

20 print"@":rem vymazaní obrazovky 
30 print"vlozte disk,na který chcete připravit " 

40 print"vstupni data pro program tesaurus her ":print:print 
50 print"az budete pripraveni,zmacknete return" 

60 inputs 

70 print"@":rem vymazaní obrazovky 
80 for i=l to 10:print:next i 
90 print" probíhá zapiš dat” 

100 print" cekejte prosím 

110 openl,8,2,"@0:tezaurus-data,sequential,uirite" 

120 rem načteni dat 
130 kl=l 
140 restore 
150 read at$ 

160 if at$="&" then 320 
170 read at$ 

180 for i—1 to 4 
190 read daX(i) 

200 next i 
210 read da$ 

220 if at$="+" then daX(0)=l 
230 if at$="!" then da%(0)=2 
240 if at$="-" then daX(0)=3 
250 if at$="»" then da%(0)=4 
260 if at$="@" then da%(0)=5 
270 for i=0 to 4 
280 print# l,da%<i) 

290 next i 
300 print#l,da$ 

310 kl=kl+l:goto 150 
320 for i—1 to 5 
330 print#l,0 
340 next i 
350 print#!,"." 

360 close 1 

370 printiprint" data zapsaný" 

380 print" konec programu" 

390 end 


400 

data 

#, 

-,1,0,0,0, 

"titulky" 

410 

data 


*,1,1,0,0, 

"název" 

420 

data 


-,1,2,0,0, 

"výrobce" 

430 

data 


+,1,2,1,0, 

"accolade" 

440 

data 


+ , 1,2,2,0, 

"activision" 

450 

data 

#, 

+,1,2,3,0, 

"broderbund" 

460 

data 

#, 

+,1,2,4,0, 

"electronic arts" 

470 

data 

#, 

+ ,1,2,5,0, 

"epyx" 

480 

data 

#, 

+ , 1,2,6,0, 

"imagine" 

490 

data 

#, 

+,1,2,7,0, 

"konám i" 

500 

data 

#, 

+ ,1,2,8,0, 

"oceán" 

510 

data 

#, 

+ ,1,2, 9,0, 

"rain boiu arts" 

520 

data 

#, 

+,1,2,10,0 

, "sega" 

530 

data 


*, 1,3,0,0, 

"distributor" 

540 

data 


*,1,4,0,0, 

"zeme původů" 

550 

data 


-,1,5,0,0, 

"rok vyroby" 

560 

data 


+ ,1,5,1,0, 

"nevim" 

570 

data 


+ ,1,5,2,0, 

"1980" 

580 

data 


+ ,1,5,3,0, 

"1981" 

590 

data 


+ ,1,5,4,0, 

"1982" 

600 

data 

#5 

+,1,5,5,0, 

"1983" 








193 


610 data #,+, 
620 data #,+, 
630 data #,+, 
640 data #,+, 
650 data #,+, 
660 data #,+, 
670 data #,+, 
6B0 data #,@, 
690 data 
700 data #,@, 
710 data #,@, 
720 data #,@, 
730 data 
740 data 
750 data #,+, 
760 data #,+, 
770 data #,+, 
7B0 data 
790 data #,+, 
800 data #,+, 
810 data #,+, 
820 data #,+, 
830 data #, + , 
840 data #,!, 
850 data #,!, 
860 data #,!, 
870 data 
880 data #,+, 
890 data #,+, 
900 data #,+, 
910 data #,+, 
920 data #,!, 
930 data #,!, 
940 data #,+, 
950 data #, !, 
960 data #, !, 
970 data 
980 data #,+, 
990 data #,+, 
1000 data #,+ 
1010 data #,+ 
1020 data 
1030 data #,+ 
1040 data #,+ 
1050 data #,+ 
1060 data #,! 
1070 data #,4 
1080 data #,4 
1090 data #,! 
1100 data #,! 
1110 data #,+ 
1120 data #,0 
1130 data 
1140 data 
1150 data #,+ 
1160 data #,! 
1170 data #, ! 
1180 data #,+ 
1190 data #, ! 
1200 data #, ! 


1,5,6,0,"1984" 

1,5,7,0,"1985" 

1,5,8,0,"1986" 

1,5,9,0,"1987" 

1,5,10,0,"1988" 

1,5,11,0,"1989" 

1,5,12,0,"1990" 

1,6,0,0,"autoři" 

2,0,0,0,"titulky knakeru" 

2,1,0,0,"knaker" 

2,2,0,0,"datováni" 

2,3,0,0,"blizsi charakteristika" 

3,0,0,0,"grafika" 

3,1,0,0,"modus" 

3,1,1,0,"nevim" 

3,1,2,0,"hires" 

3,1,3,0,"mul ti" 

3,2,0,0,"typ grafiky" 

3,2,1,0,"neumim určit" 

3,2,2,0,"textová" 

3,2,3,0,"z ascii " 

3,2,4,0,"z ptáci perspektivy" 

3,2,5,0,"trirozmerna" 

3.2.5.1, "nevim" 

3.2.5.2, "perspektiva" 

3.2.5.3, "axonometrie" 

3,3,0,0,"postup hrdiny" 

3,3,1,0,"nas1ednos t obrazové k" 

3,3,2,0,"ruzice směru" 

3,3,3,0,"propadla" 

3,3,4,0,"scrol1ing jednim smerem" 

3.3.4.1, "trhavý" 

3.3.4.2, "jemný" 

3,3,5,0,"scrol1ing všemi směry" 

3.3.5.1, "trhavý" 

3.3.5.2, "jemný" 

3,4,0,0,"druh stylizace" 

3,4,1,0, "kosmická utopie" 

3,4,2,0,"western" 

,3,4,3,0,"orient" 

, 3,4, 4,0, "groteska" 

, 4,0,0,0,"zvuky" 

,4,1,0,0,"hudba a zvuky" 

,4,1,0,0,"hudba neni obsazena" 

,4,2,0,0,"hudba j e obsazena" 

,4,2,1,0,"volba z vice skladeb" 

, 3,0,0,"zvuky nejsou obsazeny" 

,4,0,0,"zvuky jsou obsazeny" 

,4,4,1,0,"volba mezi hudbou a zvuky" 

,4,4,2,©,"doprovod bez vazby" 

,4,4,3,0,"vazba zvuku na jednáni" 

,4,4,3,1, "zvuky pro priznive a nepriznive jevy" 
,4,4,3,2,"zvuky pouze reagujici nebo varujici" 
,5,0,0,0,"trideni podle" 

, 5, 1,0,0,"prostředi" 

,5,1,1,0, "kosmické" 

, 5,1,2,0,"podmořské" 

,5,2,0,0,"hlavni činnosti postav" 

,5,2,1,0, "střileči" 

, 5,2,2,0,"skakaci" 
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1210 data #,!,5,2,3,0,"splhaci" 

1220 data #,!,5,2,4,0,"sportovní" 

1230 data #,!,5,2,5,0,"zápasnické" 

1240 data #,+,5,3,0,0,"aktivizované schopnosti" 
1250 data #,! ,5,3,1,0, "strategické" 

1260 data #,!,5,3,2,0,"obratnostni" 

1270 data #,!,5,3,3,0,"myšlenkové" 

1280 data #,+,5,4,0,0,"prožitku" 

1290 da ta #,!,5,4,1,0,"dobrodružné" 

1300 data #,!,5,4,2,0,"akcni" 

1310 data #,+,5,5,0,0,"simulované činnosti" 

1320 data #,!,5,5,1,0,"simulace motocyklu" 

1330 data #,!,5,5,2,0,"aut" 

1340 data #,!,5,5,3,0,"letadel" 

1350 data #,!,5,5,4,0,"obchodu" 

1360 data #,+,5,6,0,0,"napodobovaného media" 
1370 data #,!,5,6,1,0,"podle filmu" 

1380 data #,!,5,6,2,0,"podle knihy" 

1390 data #,!,5,6,3,0,"podle comics" 

1400 data #,+,5,7,0, 0,"napodobovaného zanru" 
1410 data #,!,5,7,1,0,"detektivni" 

1420 data #, !,5,7,2,0,"science fiction" 

1430 data #,+,5,8,0,0,"napod. jiného druhu hry" 
1440 data #, ! ,5,8,1,0, "stolni" 

1450 data #,+,5,9,0,0,"typu grafiky" 

1460 data #,!,5,9,1,0,"grafické" 

1470 data #,!,5,9,2,0,"3-d" 

1480 data#,+,5,10,0,0,"způsobů distribuce" 

1490 data #,!,5,10,1,0,"automatové" 

1500 data #,!,5,10,2,0,"videohry" 

1510 data #,!,5,10,3,0,"hry-f1ippery" 

1520 data #,!,5,10,4,0,"modemové" 

1530 data#,+,5,11,0,0,"ceny" 

1540 data #,!,5,11,1,0,"laciné" 

1550 data#,+,5,12,0,0,"praktického použiti" 

1560 data #,!,5,12,1,0,"didaktické" 

1570 data #,!,5,12,2,0,"trenažéry" 

1580 data#,-,6,0,0,0,"predkrm" 

1590 data#,-,6,1,0,0,"způsob ovládáni" 

1600 data #,+,6,1,í,0,"klávesnice" 

1610 data#,+,6,1,2,0,"joystick" 

1620 data#,+,6,1,3,0,"mys" 

1630 data#,+,6,1,3,0,"jine" 

1640 data#,-,6,2,0,0,"počet hracu" 

1650 data#,+,6,2,1,0,"jeden" 

1660 data#,+,6,2,2,0,"dva" 

1670 data#,+,6,2,3,0,"vice" 

1680 data#,-,6,3,0,0,"počet úrovni" 

1690 data#,+,6,3,1,0,“nevim" 

1700 data#,+,6,3,2,0,"neni uvedeno" 

1710 data#,+,6,3,3,0,"jedna" 

1720 data#,+,6,3,4,0,"dve" 

1730 data#,!,6,3,4,1,"volba cislem" 

1740 data#,!,6,3,4,2,"volba slovné" 

1750 data#,!,6,3,4,3,"volba jiná" 

1760 data#,+,6,3,5,0,"vice" 

1770 data#,!,6,3,5,1,"volba cislem" 

1780 data#, !,6,3,5,2,"volba slovné" 

1790 data#,!,6,3,5,3,"volba jiná" 

1800 data#,-,6,4,0,0,"prohlidka obrazovek" 
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1810 data#,+,6,4,1,0, 
1820 data#,+,6,4,2,0, 
1830 data#,+,6,4,3,0, 
1840 data#,-,6,5,0,0, 
1850 data#,+,6,5,1,0, 
1860 data#,+,6,5,2,0, 
1870 data #,+,6, 5,3,0 
1880 data#,-,6,6,0,0, 
1890 data#,+,6,6,1,0, 
1900 data#,+,6,6,2,0, 
1910 data#,+,6,6,3,0, 
1920 data#,-,6,7,0,0, 
1930 data#,+,6,7,1,0, 
1940 data#,+,6,7,2,0, 
1950 data#,+,6,7,3,0, 
1960 data#,@,6,7,3,1, 
1970 data#,8,6,7,3,2, 
1980 data#,a,6,8,0,0, 
1990 data#,-,7,0,0,0, 
2000 data#,-,7,1,0,0, 
2010 data#,+,7,1,1,0, 
2020 data#,+,7,1,2,0, 
2030 data#,+,7,1,3,0, 
2040 data#,+,7,1,4,0, 
2050 data#,+,7,1,5,0, 
2060 data#,+,7,1,3,1, 
2070 data #,-,7,2,0,0 
2080 data#,+,7,2,1,0, 
2090 data #,+,7,2,2,0 
2100 data#,+,7,2,3,0, 
2110 data#,+,7,2,4,0, 
2120 data#,-,7,3,0,0, 
2130 data#,+,7,3,1,0, 
2140 data#,+,7,3,2,0, 
2150 data#,+,7,3,3,0, 
2160 data#,+,7,3,4,0, 
2170 data#,-,7,4,0,0, 
2180 data#,+,7,4,1,0, 
2190 data#,+,7,4,2,0, 
2200 data#,+,7,4,3,0, 
2210 data#,-,7,5,0,0, 
2220 data#,+,7,5,1,0, 
2230 data#,+,7,5,2,0, 
2240 data#,+,7,5,3,0, 
2250 data#,@,7,5,3,1, 
2260 data#,8,7,5,3,2, 
2270 data#,-,7,6,0,0, 
2280 data#,+,7,6,1,0, 
2290 data#,+,7,6,2,0, 
2300 data#,+,7,6,3,0, 
2310 data #,8,7,6,3,1 
2320 data#,-,7,7,0,0, 
2330 data#,+,7,7,1,0, 
2340 data#,+,7,7,2,0, 
2350 data#,+,7,7,3,0, 
2360 data#,+,7,7,3,1, 
2370 data#,+,7,7,3,2, 
2380 data#,+,7,7,3,3, 
2390 data#,-,7,8,0,0, 
2400 data#,+,7,8,1,0, 


"nevim" 

"je mázna” 

"neni mozna" 

"demo" 

"nevim" 

"neni obsazeno" 

, "je obsazeno" 

" trénink" 

"nevim" 

"je mozny" 

"neni mozny" 

"atributy" 

"nevim" 

"nejsou obsazeny" 

"jsou obsazeny" 

"druhy a tributu" 

"způsob volby" 

"disciplina" 
"dynamizace" 

"zapiš jména" 

"nevim" 

"neni mozny" 

"je mozny" 

"po dobu sehravky" 

"do paměti" 

"dvorana slávy je" 

,"zapiš skoré" 

"nevim" 

,"neni mozny" 

"po dobu sehravky" 

"do paměti" 

"zapiš rekordu" 

"nevim" 

"neni mozny" 

"po dobu sehravky" 

"do paměti" 

"mereni času" 

"neni" 

"narušta" 

"ubyva" 

"počet životu" 

"nevim" 

"jeden" 

"vice" 

"způsob zaznamu životu" 
"nekonecne životu" 
"bonifikace" 

"nevim" 

"neni" 

"je" 

,"kolik bodu za co" 
"úbytek energie" 

"nevim" 

"neni" 

"nastava" 

"trvale ubyva" 

"ubyva pri akci" 

"neumim popsat" 

"ziskani energie" 

"nevim" 
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2410 data#,+, 
2420 data#,+, 
2430 data#,+, 
2440 data #,- 
2450 data#,+, 
2460 data#,+, 
2470 data#,+, 
2480 data#,-, 
2490 data#,+, 
2500 data#,+, 
2510 data#,+, 
2520 data#,+, 
2530 data#,-, 
2540 data#,-, 
2550 data#,+, 
2560 data#,+, 
2570 data#,+, 
2580 data#,+, 
2590 data#,-, 
2600 data#,+, 
2610 data#,+, 
2620 data#,+, 
2630 data#,@, 
2640 data#,@, 
2650 data#,@, 
2660 data#,-, 
2670 data#,+, 
2680 data#,+, 
2690 data#,+, 
2700 data#,@, 
2710 data#,-, 
2720 data#,+, 
2730 data#,+, 
2740 data#,+, 
2750 data#,@, 
2760 data#,@, 
2770 data 8< 


ready. 


7,8,2,0,"není mozne" 

7,8,3,0,"návratem" 

7,8,4,0,"tan kován im prubezne“ 

■,7,9,0,0, "varováni před koncem ener. " 
7,9,1,0,"není" 

7,9,2,0,"vizuálně" 

7,9,3,0,"zvukové" 

7,10,0,0,"změna rychlosti" 

7,10,1,0,"nevim" 

7,10,2,0,"neni mozne" 

7,10,3,0,"natrvalo" 

7,10,4,0,"prubezne" 

8,0,0,0,"spojovaky" 

8,1,0,0,“přechody v tituleich" 

8,1,1,0,"nevim" 

8,1,2,0,"neoznačeny" 

8,1,3,0,"označeny slovné" 

8,1,4,0,"jinak" 

8,2,0,0,"přechody v předkrmu" 

8,2,1,0,"neoznačeny" 

8,2,2,0,"označeny slovné" 

8,2,3,0,"jinak" 

8,3,0,0,"funkce klávesnice" 

8,4,0,0,"funkce joysticku" 

8,5,0,0,"funkce fl-fB" 

8,6,0,0,"kontakt s paměti" 

8,6,1,0,"na počátku" 

8,6,2,0,"prubezne" 

8,6,3,0,"na konci" 

8,7,0,0,"ohlášeni konce hry" 

8,8,0,0,"možnost opustit hru" 

8,8,1,0,"nevim" 

8,8,2,0,"neni" 

8,8,3,0,"je" 

8,8,3,1,"způsobem" 

8,9,0,0,"zahájeni dalsi hry" 
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Příloha. C 

Průvodo e b1oudí c ích 

aneb 

Co dělat * když nevine jak dál 

(±> Hra nejde z diskety natáhnout do počítače? Napište příkaz 
L0AD“Í“*8 a až se objeví hlášení READ¥* připište příkaz LIST. 
Objeví se direktorář diskety. Z něho hru můžete přímo nahrát tak* 
že před její název (přes číslo udávající počet bloků) připíšete 
příkaz LOAD (nesmíte narušit vstupní uvozovky) a za uvozovky na 
konci názvu doplníte: 

*8*1 nebo *8 

Po druhém z těchto dvou výrazů je třeba smazat zbytek řádky 
s charakteristikou souboru (obvykle PRG) nebo příkaz od tohoto 
dalšího textu oddělit dvojtečkou. Natahovat je třeba vždy začátek 
proprámu* jímž bývá někdy urychlovač nahrávání - nenatahuje se tedy 
vždy nejdřív název hry* ale také krátký předřazený program (bývá 
označen jako BOOTER nebo LOADER). 

Je-li na disketě více her* tu první většinou můžete natáhnout 
příkazem: 

L0AD“*“*8*i nebo ještě bezpečněji L0AD“:*€“*8*1 
Hají-li ostatní hry odlišná začáteční pí směna* stačí v příkazu 
po prvním písmenu doplnit zase ** např.: 

L0AD“Mx“*8*i 

Pokud jeden název začíná například Ha- a druhý Mu-* pište: 
L0AD“MAx“,8,i 
respektive 

L0AD“MU#“*8*i 

Pokud se vám nechce nahrávat dlouhý direktorář a přitom si 
nejste zcela jisti některými písmeny v názvu* můžete je doplnit 
otazníkem* např.: 

L0AD“?AXX0N“* 8*i 

pokud kupříkladu váháte* zda první písmeno je „S“ nebo „Z". Počet 
otazníků musí být ale stejný jako počet nejistých písmen. 

t 2 > Po dobu nahrávání může být na obrazovce slovní sdělení* že 
se nahrává* nějaké obrazové dění* ale také „temno". Na disketové 
jednotce svítívá během nahrávání druhá kontrolka „drive" (první 
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kontrolka „power" oznanuje ( že je přístroj zapnutý)) ale také ne 
vždy. Pokud kontrolka „drive" svítí) ale dlouho není slyšet slabé 
cvakání pří jednotlivých stopách („tracks")) vypnete počítač a pak 
disketovou jednotku) vyjněte disketu) zapnete je ve stejnén pořadí) 
vložte disketu a proceduru nahráváni zkuste znova. Fředtín se ale 
přesvédčte) zda není kabelen připojena nezapnutá tiskárna (často 
ruší nahrávání do počítače). 

(3) V knakerských předkrnech i v oficiálních titulcích nebývá 
vždy uvedeno) jak se dostat do další obrazovky) a proprán sán 
nenusí jít sanočinné dál. Fak zkuste: SFňCE) funkční klávesy 
(nejčastéji Fl) nebo „fire“ na joysticku. Fozor: nereaguje-li hra 
na joystick) nuže to být tín t že ná být zasunut do druhého ze dvou 
vstupů pro joystick (Joystickport i a 2). 

(4) U předkrnech s volbani bývá nutno bud' zvolit určité hodnoty t 
nebo potvrdit nastavené volby. Pokud není uvedeno jinak) provádí se 
toto potvrzení obdobnýni způsoby jako v předchozín bodu nebo 
klávesou RETURN. 

(5) Pokud se v první obrazovce nic neudá) a přece se po čase 
objeví ohlášení konce hry) zřejné se ván nepodařilo „vystartovat". 
Startuje se obdobnýni způsoby jako v předchozích dvou bodech nebo 
navíc pohyben joysticku. 

(G) Z jedné obrazovky do druhé se chodívá v jednon snéru až ve 
čtyřech snérech růžice. Pokud to nejde) hledejte propadla nebo 
výtahy) na které se obvykle cvakne ponocí „fire". 

(7) Bud' jako paralela k ovládání joysticken nebo nyší nebo jako 
doplnék k nin je v některých hrách nožné ovládáni vybranýni 
klávesani. Někdy bývá uvedeno) někdy je dokonce nožno si ho 
nastavit (například pí sněna nahrazující sněry pohybu joysticku), 

(8) U některých hrách se ovládáni děje zčásti prostřednictvín 
názorných obrázků - ikonůj které se volí zajetín ukazovátka nebo 
běžce na obrázek a cvaknutín „fire". 
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(9) Když v nějaké obrazovce je úkol zpočátku nad vaše síly 
a nemůžete se dostat z místa) rezignujte na delší trasu 
a několikrát po sobě nacvičujte krátký úsek těsně po startu. 
Jakmile ho rutinně zvládnete) uvolní se vám kapacita pro 
další úsek. 

(ÍO) Je-li na obrazovce v průběhu hry mnoho sdělovačů) pokuste 
se odhadnout) který z nich je pro váš další postup vitálně 
důležitý) a zpočátku sledujte jen jej (bývá to kupříkladu ukazatel 
energie tam) kde se dá energie doplňovat). Uětšinou je zbytečné 
sledovat ukazatel skóre. Funkci dalších sdělovačů vám může pomoci 
odhalit spoluhráč) který bude pouze pozorovat vaše akce a jejich 
odezvy. Podobně můžete takto ve dvou snáze odhalit „ceník") tedy 
jaký bonus je za který úkol. 

(11) Když hra skončí a nenabídne vám možnost pokračování) 
zkoušejte způsoby jako v bodech 3 až 5. 

(12) Některé hry si uprostřed hry žádají otočení diskety nebo 
vložení jiné (slovy jako FLIP DISK nebo INSERT SIDE X). Pak bývá 
ještě třeba zmáčknout RETURN nebo „fire“. 

(13) Knaknuté hry se mnohem častěji než originální náhle 
zhrouti. U her t na kterých vám záleží) si proto hned zpočátku 
pořiďte bezpečnostní kopii. Uher získaných výměnou si 
poznamenejte) od koho je máte) abyste původního majitele případně 
mohli požádat o nové nahrání. 
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Příloha D 

POKE(R) 

Connodore 64 ná (podobně jako ZX Spectrun) zvláštnost zvanou 
„píky" a „pouky". Je to způsobí jakýn lze za ponocí jednoduchých 
příkazů v Basícu nahlížet do paněti počítače (FEEK) a něnit její 
obsah (FOKE). SVS je zase příkaz unožňující nastartovat proprán ve 
strojoven jazyku uložený v určítén nístě. Zvídaví hráči zjistili^ 
že pro většinu her lze najít příkaz nebo sled příkazůi který ván dá 
ne-li nekonečně životů (označeno (w>) nebo alespoň jejich velký 
počet (označeno číslen v lonených závorkách <>) t tedy nějakou 
příjemnou zněnu (vypsána v O). Funguje to ale t bohužel t jen pro 
neknaknutě verze. Pokud nebude uvedeno jinaki je nejprve třeba 
znáčknout klávesu RESET (kde chybit dá se zhotovit a zasune se pak 
do zástrčky User Fořti pin 3). Uvedu všechny t které jsne pro C 64 
nasbírali. Někdy je řetězec pouků níněn jako celý program (jsou 
odděleny ponocí „:“)i někdy jsou na vyhranou (řazeny pod sebou). 
Zápis v časopisech nebývá jednoznačnýi zkuste proto raději obojí. 
Nedoporučuje se všechny různé zkoušet najednoui hra se pak hroutí. 
Tzv. cheat nodus dosahuje stejných efektů klávesani. Uvádíne rovněž 
všechny i které jsne nalezli (čerpali jsne hlavně z herní přílohy 
časopisu „Happy Conputer“ ( její přechodné sanostatné verze „Power 
Play" a z „Konputeru"). 

Odhalovaní „pouků" a „sysů" ve hrách je jakousi další vrstvou 
hry. ňčkoli autoři jsou ochotni kvůli rek laně na sebe prozradit 
cokolii platí nepsaná dohoda t že tyto skryté nožnosti her stejně 
jako plánky průchodu obrazovkani si nusejí odhalit sani hráči. 
Fýchou jednotlivých klubů bývá pak seznán těchto odhalení t která 
nabízejí svýn novýn členůn. 

Pro snazší doplňováni seznánu užíván abecední řazení jako 
v angličtiněi jež je obvyklé v rubrikách „pouků" („CH“ pod „C“i 
názvy začínající členen „The" řazeny až podle dalšího slova). 

ňpollo 18 

Uolba různých operací: 

P0KE2356,1 (Control) 

POKE2353,2 (Docking> 

P0KE2356i4 (Course Correction) 


201 - 


POKE2356,6 ÍLunar Landinf?) 

P0KE2356,7 {Eva Moon Halk) 

POKE2356,8 ÍLunar Start) 

P0KE2356* 9 {Eva Space Halk) 

P0KE2356,11 ÍRe-Entry) 

SVS2335 {start všech předchozích) 

ňrmalyte 

LOňD“ňR«“)8 t 1 ÍRETURN) 

POKEGG07,X:SVS2075; X=číslo úrovně ívolba úrovně) 

ňuf Hiedersehen, Honty 

POKE21862*7G:POKE 21863,123:SVS1G384 íco) 

Bagitman 

POKE13013,183:P0KE2223G,255, S¥S neuveden íco) 

Beyond the Ice Palace 

P0KE13123,234 nebo 19124,234 nebo 19125,234 nebo 5918,234 nebo 
5919,234 nebo 5920, 234 íco) 

POKE 16250,234 nebo 16251,234 nebo 16252,234 íco Summon 
Elenentals) 

S¥S 2062 {start) 

BMX Racers 

P0KE11617,138:P0KE1168,1:SVS11770 ím) 

BMX Simulátor 

POKE 13937,0:SVS4096 ím) 

POKE8632,O:SVS4036 {zpomalení) 

Bombjack 

POKE 5112: SVS3101 íco) 

P0KE8163,33 Ímění barvu trámců) 

P0KE6734,38 ÍJack běhá po neviditelných trámcích, kterě ztrácejí 
vliv) 

P0KE8944,01 {nelze zapnout trvalý ,,fire“) 

P0KE21,34 {600 bodů za ,,B“) 

POKE8622,59 íje vidět jen 3/4 bomb) 
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P0KE7774j47 (po dvou blikajících honbách o úroveň dál) 

POKE6435)29 (Jack doprava) 

POKE4002)0098 (objeví se jen jeden astronaut) 

FOKE7911)33 (zněna barvy pozadí) 

P0KE3732*28 (návrat na start) 

FOKE9391)li (oranžoví astronauti létají kolen) 

FOKE8652)53 (bonby jinde) 

P0KE6135»21 (astronauti doleva) 

FOKE5836)92 (ladění „disko") 

FOKE5739)73 (po sebrání „P“ pohltí Jack libovolně nepřátel) 

POKE5838)255 (Jack neviditelný) 

P0KE5569 } 19 (Jack ná černou hlavu) 

POKE5998)83 (Jack létá kolen) 

P0KE7394)61 (obrovský rekord) 

P0KE8639)94 (zněna bonb) 

Bonbjack II 

POKE7053,200:SVS39712 (co) 

POKE7053*200:SVS3303 (co energie) 

Boulder Dash 

P0KE3678* 1 až 255 (počet lidiček až 255) 

Breakthru 

P0KE56647*3:SYS2560 (oo) 

Buck Rogers 

POKE33182,250:SVS32782 (co) 

Buggy Boy 

P0KE39945)96:POKE2048»32:POKE2050»13:POKE2049»104:SVS2048 
P0KE4768* 133:P0KE4769*20: P0KE39927*96: POKE2048*32: POKE2049*104: 
POKE2050 1 13:SVS2560 

Bulldog 

Do rekordů zapsat „(C)“ (tzv, cheat-nodus s oo kosnických lodí) 
Zvolit F) Bj I a S vpřed; nikoli D (zněna tvaru střelce* trvalý 
,,fire“) nezranítelnost a větší rychlost; sebezničení) 
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Burnin Rubber 

P0KE18432* 173* SVS neuveden (co aut) 

Challenge of the Gobots 
POKE28798)80:SVS16384 ím> 

Chiller 

POKE22957* 173:SVS50758 (co) 

Chopíifter 

POKE10142)205 íz vrtulníku vystoupí 80 nužů); nastavit před starten 
hry 

Conic Bakery 
POKE59582:SVS2304 ím> 

Crazy Conets 

POKE37002)1G9:POKE37003,O:POKE37004)234;S7S24881 (255) 

Crossfire 

POKE5340* i až 250) SVS neuveden (počet chyb až 255} 

P0KE5353)44) SVS neuveden (co) 

P0KEG1G8)234:POKE6169)169:POKE6170)0) SVS neuveden Ínehrozí srážky 
s nonstry} 

The Curse of Sherwood 

FOKE84613)0 nebo P0KE58257,201, SVS neuveden ím> 

Defender 

POKE3005) 5* SVS neuveden <oo energie) 

FOKE3006) až 255) SVS neuveden (počet korábů až 255) 

Dropzone 

POKE1007,55:POKE1011,132:POKE1012,255:SVS1008 (co> 

Druid 

F0KE39271,255:SVS5120 (255) 
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Eagle Enpire 

POKE21957)234:POKE21958j1G3: P0KE21959*0: P0KE22438*0* SVS neuveden 
ínehrozí orli) 

Elevator ňction 

FORI=50911T050915:FOKEI,234:NEXT:SVS53200 íco> 

Fairlight 

POKE34413)234: P0KE34414* 234: POKE34420* 234: P0KE34421* 234: 

SVS20992 íco) 

Feud 

POKE1G404* 15:SVS1G384 ívšechny bylinky) 

F0KE17591* 1 až 40:SVS1G384 <zněna rychlosti) 

Fire Fly 

P0KE4527,1G5:SVS4301 ínezranitelný sprajt) 

POKE4301)173:SVS4301 Ízrychlení) 

Firetrack 

P0KE12285,234:P0KE1228G,234:FOKE12287,234:SVS9216 íco) 

Firetrap 

FOKE7500*234:POKE7501 >234:SVS409G íco) 

Force One 

FOKE5431)205) SVS neuveden íco) 

Future Knight 

Současně stisknout 4 t 7 t 9 t E t U t J a H íco) 

Současně stisknout B) U t G t 8 a 7 íco) 

Gane Over 

P0KE15243,234:F0KE15244> 234;F0KE15245,234: SVS2304 í co ) 

Gauntlet 

P0KE48G21)9G:SVS327G8 íco energie) 
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Ghosts’n Goblins 
P0KE2175,X (X životů} 

F0KE2358,234;P0KE2359,234 :FOKE2360,234 í co > 

POKE2303* O až 3 (úroveň O až 3> 

F0KE2214, i až 5 ízbraň i až 5> 

POKE7086,0 <vypnout srážky sprajtů} 

POKE7488*56 (ochrana před ohnivou rostlinou} 

POKE390i,0 (co čas) 

POKE7086* 13 (zonbie létají} 

POKE7086>10 (zonbie skáčí} 

POKE7086>12 (zonbie rytíře nezabijí} 

POKE708G* 15 (zonbie se znění v pytle} 

P0KE4242j42 (příšery se dají strefit} 

SVS2128 (start pro všechny předchozí} 

P0KE3325*205:P0KE4412,205:P0KEI2593 Í 205 (co}; nastavit před starten 
hry 

The Great Giana Sisters 
P0KE53277,255 (větší sprajty} 

P0KE53277,9 (větší nič} 

F0KE53277,80 (každý 2. sprajt je větší} 

POKE7450,96 (více času} 

P0KE2523*255 (“} 

P0KE2447* 100 (více životů} 

P0KE6664,86 (nosty zůstanou} 

P0KE7326,173 (co dianantů} 

POKE2213 } 184 (Giana střílí} 

P0KE4242j42 (jiný skok} 

POKE5083> 5 (odpadá běh} 

POKE4096*234 (znizí skrolování* nelze hrát} 

POKE10787»109 (sprites vypnuty} 

P0KE3732* 28 (nraky znění barvu} 

POKE13501>234 nebo 13502*234 nebo 5112*0 (Giana spadne shora na 
hrací plochu} 

POKE10774*24 nebo 10831,24 nebo 10842,108 nebo 10778,108 (jak 
překonat rekord} 

SVS2112 (start všech předchozích} 

P0KE8257,96:P0KE7434* 205:SVS2127 
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Gridrunner II 

Současně stisknout {CTRL)) ÍCBH> a „fire“ při útoku na Mutant 
Canels {bonus) 

Hádes Nebula 

F0KE2279)0 až 255 íaž 255) 

POKEG505* 7G nebo 113 nebo POKEG507,25 ím> 

POKE7180,96 {likvidace nepřátel) 

SVS18550 {start všech předchozích) 

Hawkeye 

POKE6105,189:SVS23558 íco) 

Head over Heels 

POKE30315j144:POKE30316)144:SVS324 Í90 postav i douphnuts) 
POKE29258,205) SVS neuveden íco) 

Hieh Noon 

POKE12940)205: POKE13905*205: POKE1G128*205: POKE1GG22,205 Í00); 
nastavit před starten hry 

Hunch Back 

L0ňD“ HUNCH",8*1 (nezera je důležitá!) 

POKE15475,205: POKE15599* 205: POKE1931G* 205: POKE19821* 205: 
POKE201232,205: POKE20140,205: POKE21419* 205: POKE22521* 205: 
SVS16384 {v 1. kole průchod bez akce) ve 2. kole oo) 

IjBall 

POKE20669,234: POKE20670,234: SVS49741 í co ) 

POKE20514,234:POKE20668,234, SVS neuveden í oo * odstranění snrtících 
zdí) 

Inhotep 

POKE38054)201:SVS36443 íco) 

International Karate 

Současně stisknout D t Z a N {zněna pozadí) 

Současně stisknout X a 1 až 4 {zněna rychlosti) 
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Iridis ňlpha 

F0KE16411 t 128:SUS16384 Í128> 

Jack the Nipper 

P0KE51114,234: P0KE51115* 234: P0KE5111G* 234: SVS32784 Ívíce 

žiyotů> 

P0KE49231* 7G:P0KE49232* 87:P0KE49233* 192:SVS32784 {ochrana po první 
ztrátě života) 

Jail Break 

POKE52050* 173:POKE52097,173:SVS51200 íco) 

Junpnan 

ÍRETURN) při oo životů {návrat do hlavního nenu) 

Krakout 

POKE33802)234:POKE33803)234 íco) 

FORI=22735TO24512+G2:POKEI)0:NEXT {zničení žravé koule) 

F0KE37557*205:POKE37G02,205 {protivníci prchají) 

P0KE44388*205 íco) 

FORI=2G3G8T023008+G2:FOKEI)0:NEXT {zničení zlé včely) 

SVS15312 {start všech předchozích) 

P0KE44388*234: P0KE44389*234: POKE44390*234: SVS32837 íco pálek) 
P0KE32934*O až 100:SVS32837 ívolba úrovně až 100) 

Do rekordů napsat „(C)“ íco pálek) 

Kunp-Fu Hasters 
P0KE34142* 128:SVS327G8 íco) 

The Last Hission 
F0KE7211 1 173:SVS409G íco) 

The Last 08 

P0KE7149*773:F0KE732Gí 173:SVS3328 íco) 

The Livinp Daylights 

POKE4390*234:F0KE4391 j234:F0KE4392j234:SVS4352 íco) 
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Lodě Runner III 
Stisknout (CBM> a F (255) 

Stisknout (CBH) a U (další úroveň) 

Maniax 

P0KE18842 * 1 až 10 (úroveň 1 až 10) 

POKE18863) 1 až 255 íaž 255) 

Hani o Hiner 

P0KE1G571 j 172* S¥S neuveden (co) 

Heda ňpocalypse 

POKE22589 } 1 (nejsou vidět hvězdy) 

P0KE21841* 170:P0KE21842> 72 (zněna zvuku) 

P0KE32417* 173 (co pro hráče číslo 1) 

POKE32509,173 (co pro hráče číslo 2) 

F0KE32417,173:32509,173 (co) 

POKE26070 1 12:POKE32898»234 až 32903,234 (zrychlení kosnickě lodi) 
SVS22562 (pro všechny předchozí) 

Herna id Hadness 

P0KE17274,168:P0KE17275,0:P0KE1727S,234:SVS16384 (co) 

P0KE21394,96:SVS16384 

Hetrocross 

POKE13501,234 :POKE13502: SVS4086 (co ) 

Přidat ještě P0KE4356*11 (zponalení) 

Hontezuna’s Revende 

“Tire" po ztrátě životů na první úrovni (5 životů navíc) 

Honster ňttack 

POKE19228*44:POKE25116,0, SYS neuveden (co) 

Hoon Buddy 

P0KE4963,234:P0KE7964,169:POKE7965,0, S¥S neuveden (hrozí jen pád 
do jány) 
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Hutants 

P0KE9273*230:SVS4036 íco) 

Po 15 částech do labyrintu a na závěr stisknout “fire“ 

Nenesis 

POKE58G8*255:SVS57G8 (255> 

Současně stisknout J, K a L <w> 

Oink 

P0KE39922,1G5:SVS16384 íco) 

01 li and Lissa 

P0KE8844,165:SVS7423 íco energie) 

01 lo 

FOKE11209,i, SVS neuveden íco) 

Out Run 

P0KE34711)234:POKE34472)234 1 P0KE34713*234: SVS30845 ívypnut čas) 
P0KE33393 1 173:SVS38045 <zněna barvy ulice) 

POKE44049)36) SVS neuveden ínezaznanenávaji se střety se sprajty) 
POKE34320,174:P0KE34183,174:P0KE37188,X, SVS neuveden ívolba úrovně 
X) 

P0KE3G22G,53:P0KE3GG58,22, SVS neuveden (vůz nevyjede z dráhy) 

Pa o Han 

F0KE5333, 1 až 255, SVS neuveden íchyb až 255) 

Panther 

P0KE14127,169:SVS4096 íco) 

Parallax 

POKE5796,96:SVS319 íco) 

Pengo 

POKE20295,44, SVS neuveden íco) 

F.O.D. 

P0KE26364,173 íco) 
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P0KE2G3G4)238 (zvyšuje počet životů při každé smrti) 

POKE2G3GG, 192 (co) 

POKE7060 } 234:POKE70G1*234 (zvyšuje horní hranici počtu životů) 
SVS2G112 (start všech předchozích) 

Popeye 

POKE2405)255:POKE240G)255j S¥S neuveden (co) 

Quartet 

P0KE34992)9G:SVS217G0 (více enerpie) 

Rasputin 

Stisknout postupně (F5)» D, J* I, N a dvoumístné číslo (přeskok do 
obrazovky s uvedeným číslem) 

Red Hax 

POKE6352,173:SYS20G4 (co) 

Rescue on Practalus 

POKE1G393,234:P0KE1G394* 234:P0KE1G395»234* S¥S neuveden (co 
enerpie) 

Saboteur 

P0KE5G325,255: SVS30735 (255) 

Salamander 

LOňD“LEUELl.SňL“*8*1:(RETURN): P0KE19749* 234: POKE10750* 7G: 

POKE10751*7:POKE10752*42 (nepočítají se srážky na 1. úrovni) 
FOKE1105G*255 (255) 

SVS10000 (start obou předchozích) 

Sammy Liphtfoot 

F0KE3G78* 189* SVS neuveden (co) 

Shadou Skimmer 

P0KE185G5* 1G5: SVS18510 (co) 

She-Fox 

POKE2919*1G5:POKE3330*1G5:POKE3503*1G5:SVS20G5 (co ) 



Skate oř Die 

Možnost zněnit rekordy na stopě 35, sektor 1B 
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Solonon’s Key 

P0KE22I3*234:P0KE2214*234 (více životů) 

POKE2213* 164 (co) 

P0KE5083* 5 (zrychlit) 

SVS2063 (pro všechny předchozí) 

Space Harrier 
P0KE14212,234 (zrychlení) 

P0KE2375*234 (čas neplyne* strony lětají) 

P0KE53277 * 3 (zněna sprit es) 

P0KE2213*255:POKE8110í 0 (znizí překážky) 

SVS2128 (start všech předchozích) 

Space Invasion 

P0KE3719,193* S¥S neuveden (co) 

Split Personál i ti es 
P0KE12156*205:SVS2128 (co) 

Stix 

POKE2205* i až 255, S¥S neuveden (chyb až 255) 

Super flliens 

Současně stisknout „zavináč", «, 1 a (RESTORE) (o úroveň dál) 
Thunderbolt 

P0KE31779,234:POKE31780,234:SVS3906 (více energie) 

Trailblazer 

P0KE2973G,234: P0KE29739,234: POKE30889,234: POKE30890,234: 

POKE30891,234:SVS25729 (co) 


Underuurlde 

POKE33090,169:POKE33091,40 a více:POKE792,71:POKE793,254: SVS36861 

(co, postav 40 a více) 
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Uridiun 

POKEdOd^O, SVS neuveden íco) 

Uridiun II 

POKE3712,128* SVS neuveden íw> 

Uridiun III 

POKE2973*0* SVS neuveden íco) 

Uarhauk 

P0KE2714*0* SVS neuveden íw> 

Hheel of Fortune 

Možnost zněnit rekordy na stopě 1* sektor 0 
Hizarďs Lair 

P0KE33318*255* SVS neuveden ím> 

Honderboy 

POKE2G76* 205:SVS2112 íco) 

Morld Ganes 

Možnost zněnit rekordy na stopě 1G t sektor 12 
Zynaps 

POKE4407G * 141:POKE44077 * 25:POKE44078 * 185:POKE44079 * 36:SVS32768 
Ívíce životů) 
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Příloha. E 

SLOUNÍČEK 

Tato kniha je určena pro počítačové začátečníky í znalce; ať 
se proto tí druzí nezlobit jak triviální slůvka se zde vysvětlují 
těm prvním. Nenajdete tu ale vyčerpávající slovníkové definice 
všech významů slov nebo vazebt spíše jen cosi jako přátelské 
vysvětlení jejich významu v této knize - asi jako kdybyste měli při 
čtení autora po ruce a neodtrhávajíce oči od četby jste se ho 
zeptali na některé slůvko. 

Mac! ion. počítačové hry založené na trefování cílů (německy 
„Schiesspiele" nebo „Ballerspiele") 

Jfadventure dobrodružné počítačové hry (německy 
„ňbenteuerspiele“)t ve kterých hráč řeší problémové situace tímt že 
napíše nějaký příkaz z repertoáru příkazůt který nebývá nikde 
vypsáni v jiných dobrodružných hrách však bývají podobné; příkazy 
jsou většinou v angličtině) kde není rozdíl mezi neurčitým 
a rozkazovacím způsobem sloves 

xalporitmus vyčerpávající popis postupu pro vyřešení 
nějakého problému; bývá podkladem pro sestavení programu 
Karcade game hra z elektronických heren; je-li úspěšná 
(a. hitli stává se často základem pro počítačovou hru se 
stejným názvem a podobnou grafikou; výjimečně se objevuje i opačný 
postup 

Karcade hit mimořádně úspěšná hra z elektronických heren 
mASCII American Standard Code for Information Interchange; 
v Basicu pro Commodore G4 verze původního kódu ASCII rozšířená 
o grafické značky; tyto značky někdy slouží pro grafiku počítačové 
hry 

Hassenbler programovací jazyk t který má nejblíže ke 

strojo vénu kódu 

Kbonus bonifikace za určitý mimořádný herní výkont nej častě ji 
udělovaná na konci každého kola počítačové hry 
ubreaker nezištný) čistě sportovně motivovaný haker 
xbrzda jedna z per í f ér i í , která umožňuje zpomalovat 
chod počítačové hry zejména v obtížných a/nebo nepřehledných 
pasážích 



— 214 


Kconput er-f-a.ii. počítačový fanda 
m coriput er freak počítačový fanatik 
xconstruct ion kit doslova „stavebnice") počítačová 
hra) která je stavebnicí nových počítačových her, obvykle jen 
jednoho typu 

m crasher o sabotáže v cizí síti usilující haker 
«čip integrovaný obvod) například Miniaturizovaný paněťový 
prvek počítače o velké kapacitě paněti nebo 

n i kr opi' oces or 

Md ea 1 er v USU neutrální označení pro obchodníka 

s hardwaren a/nebo sof twaren, v Evropě překupník) 
hlavně knakerského softwaru 
Kdebuppinp doslova „odvšivování", fáze pro praná torské 
práce) kdy se první verze propránu postupně zbavuje chyb 
Mdeno ukázkový běh části počítačové hry) který nebývá ve svén 
průběhu ovladatelný 

xdesktop publ ishind spojení textového 
ed i t oru s propranen na prafickou úpravou stránek 
Mdialekt BASICu takřka všechny nalé počítače nají 
zabudován propránovaoí jazyk BASIC) každá značka však svou 

variantu; ta se může něnit i u téže firny se zdokonalovánín 
jednotlivých typů (pak jde o číslované verze jednoho d. . B . ) 
xd i sketa také „pružný disk" (floppy disk), paněťový nosič 
typický pro nalé počítače (nejčastější rozněry v palcích jsou 3,5“, 
5,25“ a 8“) 

^disketová jednotka jedna í periférií, 

do které se vkládají diskety, na něž lze nahrávat nebo 
z nich nahrávat do počítače; při počítačových hrách podstatně 
rychlejší než napnetofon s kazetou 

Mdonác í poč í tač malý počítač s malou paněti, ale zato 
s pestrou nabídkou zábavních funkcí 

Hd vorana slávy (halí of fane), v úvodu a pak na závěr 
počítačové hry přehled o dosažených rekordech (klikli 
scores) s možností zapsat svůj vlastní 

Kelektronická hra jedna hra nebo i několik v podobě 
nalé krabičky s tlačítky a většinou i malým displejen z tekutých 
krystalů; může se jednat o zjednodušené varianty arcade 
hits nebo znáných počítačových her 

«f ire doslova „pal“, spoušť, ťlačíťko na joyst icku 
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nebo nyši* kterým se „střílí 11 

Mf 1 ipper klasická hra z heren* ve které vystřelená kulička 
probíhá blud i stěn výhybek* kapsiček* mlýnků* zvonečků a pod. 
a přít on sbírá hody (u nás je známější dětská verze „tivoli 11 ); také 
počítačová hra flipper sinuluj í cí 

^fraktály typické počítačové grafické výtvory konbinující 
algoritnus s náhodou* takže simuluj í různé 
přírodní struktury v počítačových hrách s náročnou grafikou* jako 
hory* listí* sníh apod. 

xfreesof t synonynun pro freeware 
^freeware poněkud obnošený nebo i původní 
software* který nějaká firna nabízí (obvykle ve větších 
kolekcích) za takřka režijní cenu nebo zdárná 

Mfuiikční klávesy klávesy počítače* na které nohou 
být v každén programu zavěšeny jiné často užívané funkce; někde si 
je nuže definovat sán uživatel 

x^raf i cká tabulka u nás prakticky nedostupná 
periférie pro komunikaci s počítačem většinou formou 
kreslení 

i cký program program pro nalé počítače* který 
umožňuje neprofesionálům vytvářet na počítači s tiskárnou drobné 
užitkové grafiky 

xhaker majitel malého počítače* který se baví tím* že proniká 
do cizích počítačových sítí 

Khardcopy otisk momentálního stavu obrazovky pomocí 
tiskárny* k němuž je obvykle zapotřebí bud' zvláštního programu nebo 

za sunovacího modu1u 

xhardware technická část počítačů (vše kromě programů) 
xhelp doslova „pomoc 11 * část programu* kterou lze kdykoli běhen 
jeho chodu přivolat* většinou má podobu tabulky se stručným 
výkladen příkazů ovládaných klávesami; časté ve starších hrách* kde 
řízení klávesami nahrazovalo joyst ick 

xheurist ika postup řešení problému* který 
simuluje lidskou inteligenci tím* že se snaží užitečně 
zkrátit kombinatoricky úplný soubor operací 
Mhigh score doslova „vysoké skóre 11 * rekord dosažený 
v určité počítačové hře* který lze často zapsat do dvorany 
slávy; při hře bývá trvale vidět* spolu s momentálním hodovým 
výsledkem hráče 
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Khires zkratka pro „high resolution") jemné rozlišení bodů na 
obrazovce) které jsou ještě ovladatelné; nodus některých 
počítačových her 

Mcheat-nodus znaky nebo jejích kombinace) které 

v počítačové hře zapínají některé její jinak nedostupné varianty 
(nejčastěji nekonečný počet životů.); bývají autory i výrobci 
tajeny a hráči si je sdělují prostřednictvím časopisů nebo klubů 
m IBM PC-koripat ib i lni ty osobní 
počítačei které se přidržují nejrozšířenějšího 
nez inárodního standardu 

Kikon na složitějších přístrojích schenatizované názorné 
označení atraktivních funkci) které rychle orientuje laiky; 

v počítačových hrách častý prvek rtenu 

Kinterface zařízeni) které umožňuje propojení 
per if ér i í s počítačen nebo nezi sebou 
xjoybal 1 jedna zněné běžných periférií pro 

konunikaci is počítačen) která přenáší pohyby dlaně na kouli 

uloženou v krabičce na nějaký viditelný prvek na obrazovce 
xjoystiok v počítačových hrách nejčastější 

periférie na ovládání pohybu nějakého prvku po obrazovce 
pákou doplněnou o f ire 

m jump-and-run druh počítačových her založených na 
běhaní a skákání 

Mkazeta paněťový nosič nalých počítačů) speciální nebo 
obyčejná magnetofonová páska pro magnetofony rovněž buď speciální 
(datasette) nebo obyčejné; velni zponaluje chod počítačové hry) 
některé paněťově náročné hry (zejnéna s efektní grafikou) se na 
k . prostě nevejdou 

Kknaker (angl. „cracker“ t něn. „Knacker")) kdo - hlavně po 
překonání záněrných firemních nebo autorských zábran proti 

kopírování - pořizuje a dále šíři nelegální kopie progranů 
KkoiKpat: ibi lni dva počítače splňují tuto podmínku) když 
nají jisté dohodnuté vlastnosti shodné (viz IBM 
PC-konpatibilni) 

Kkonzola přehrávač počítačových her na 

zasuiovací ch nodulechi vázaný jen na hry od 
určité firmy 

^kopírovací probrán s jeho ponocí si lze vytvářet 
legální bezpečnostní kopie progranů včetně počítačových her a někdy 
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i nelegální knaknut é kopie; každý k . p . „uní“ kopírovat 
jen některé propraný 

Mkurzor světlý a/nebo blikající čtvereček na obrazovce* 
kterýn nůžene pohybovat ponocí kláves (označuje nísto* kde právě 
píšene)* joyst i cken, joybal len t nyší 
a dalšíni u nás néně běžnýni součástni periférie; tan* kde 
nabývá funkce ukazovátka* nívá i jiné tvary (šipka* ručička atd.) 
xnanuál příručka k propránu včetně počítačové hry; 
u nelegálních kopií často chybí 

Mněnu přehledná nabídka operací* které proprán uní 
(někdy názorná ponocí ikonů); v některých počítačových hrách 
představuje volba z n. i časově jednu z jejích hlavních součástí 
Mnikroprocesor nejdůležitější hardwarová 
součást nalého počítače 

xnoderi jedna z per if ér i í * jíž je účastník napojen na 
počítačovou síť 

Mnult i nodus práce barevné obrazovky* který za cenu* že ná 
nižší rozlišeni než liii^es* unožnuje jednotlivé znaky znázornit 
vícebarevné; nodus většiny her pro Conmodore 64 
Mnyš jedna z periférií unožňující přenášet (díky 
kuličce na spodní části krabičky* jež se valí po stole) pohyby ruky 
na nějaký prvek na obrazovce; v řadě počítačových her lze zaněnit 
nezi sebou n. a joyst ick; dnes běžný prvek vybavení 
osobních počítačů 

Mobjektový kód. proprán v progranovacín jazyku určenén 
pro konunikaci s uživatelen (na rozdíl od zdrojového 
kódu) 

MOK hlášení* na které uživatel zajede kurzorcrt a pak 
cvaknut ín na ř i re potvrdí* že volby nastavené v nenu pro 
tentokrát nebude něnit 

m operace pro uživatele jakýkoli snysluplný úkon* který nu 
počítač nabízí; uvnitř počítače forná lni úkon 

Moperační systén obslužné propraný* které se obvykle 
aktivují při zapnutí počítače a u donacích počítačů 
bývají uloženy v paněti typu ROM 

Mosobní počítač nalý počítač* který se svýni výkony 
stává profesionálně použitelný 

Mper i f ér i e jakákoli další součást* kterou lze připojit 
k počítači 
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edkrn všechny titulky a volby) které v počítačové hře 
předcházeli „vlastni hře"; část pro hráče často značné atraktivní 
Kpub líc donain jednotlivci zveřejňované propraný bez 
jakýchkoli zábran v kopírování s případnou výslovnou poznánkoU) že 
kónu se proprán osvědčí) může poslat nalý honorář (případné 
navržené výše) na připojenou adresu autora; nej častéji u propraná 
poskytovaných prostřednictvín počítačových sítí 
JfRESET klávesa u většiny počítačů) která umožňuje je bez 
vypínání nastavit na „nulovou polohu" 

JťRETURH klávesa počítače (někdy ní sto ní ENTER t EOL nebo 
EXECUTE) užívaná jako výraz potvrzení nějaké volby z nenu 
mROH Read Only Memory) doslova „paměť jen ke čtení") tedy ta 
část paněti počítače) do které uživatel nemůže sán nic zapisovat 
Krupper méně schopný knaheri který neumí „odemykat" 
zábrany proti nelepálnínu kopírování a jen dále prodává již 
knaknuté propraný 

^shareware doslova „sdílené zboží") jedno z označení pro 
propraný záměrně neopatřené zábranami proti nelepálnínu kopírování 
Msinula.ee napodobení) dnes často napodobení složitých 
procesů pomocí počítače; zkrácené označení simulační 
hry 

Msimulační hra počítačová hra nebo vážný proprán 
napodobující nějaké složitější dění (např. pohyb dopravních 
prostředků nebo sportovní výkon) 

m s i nu lát or synonymum pro s i nu 1 a čn í hru 
xskrolování (scrollinp)j posun obrazovky provázející 
pohyb hráčem ovládaného „hrdiny"; oceňuje se plynulost tohoto 
pohybu 

Msoccer- americká verze fotbalu) která je častým předmětem 
počítačových s i mu lácí 

^software propramové vybavení počítačů) které není 
zabudováno natrvalo do ROMu t a veškeré manuály 
mSPÁČE široká klávesa na dolní hraně klávesnice počítače t při 
psaní má funkci mežerníku 

«sprajt (sprite)) prafický útvar o stanoveném maximálním 
bodovém čtverci) který se dá ovládat tak) aby se samostatně 
pohyboval po obrazovce) hlásil kolizi s jiným sprajtem a dalo se 
nastavit) který sprajt překryje který - potřebné při prafické 
tvorbě jednodušších her) jedna z funkcí některých domácích 
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poc í tačů 

«strojový jazyk jazyk) ve kterén pracuje počítač; je 
podstatně rychlejší než tzv. vyšší jazyky t které jsou zato snáze 
čitelné 

xsvět e 1 né pero u nás nálo dostupná per i f ér i e 
umožňující konunikovat s počítačen tín t že se píše po obrazovce 
nonitoru 

xsyntezátor generátor uněle vytvářených zvuků) který je 
součástí některých donacích počítačů) kde nj. 
reprodukuje hudbu při počítačových hrách; v profesionální hudbě 
bývá dnes s . řízen počítačen 

«text ed i t or zkrácený výraz pro textový 
ed i t or 

Mtextový editor proprán usnadňující editaci 
a tisknuti textů 

Kunělá intelipence vědní disciplina snažící se 
počítačovýni prostředky sinulovat jednotlivé funkce 
lidského intelektu 

Kupdate nová verze propránu) kterou firna najitelůn starší 
verze někdy nabízí levněji 

xuz i vatel ský konfort způsoby) jakýni se proprán 
snaží zpříjemnit uživateli zacházení s počítačen 
xuživatelský proprán proprán) který je 
k dispozici uživateli počítače 

m virus ze zlonyslnosti nebo na obranu proti nelepálnínu 
užívání k propránu připojená pasáž) která (někdy až po určitén 
počtu použiti nebo k určitému datu) naruší proprán nebo 
i hardware; nůže se sana nahrávat na další uživatelovy 
propraný 

m výpis (listinp>) možnost nechat si napsat na obrazovku nebo 
vytisknout proprán včetně počítačové hry; většinou kvůli ochraně 
proti nelepálnínu kopírováni a zásahům do hry nelze v . provést 
Mvytahovací nenu (pull-down menu)) příklad stále 
častějšího uživatelského konfortu kdy po 
zajetí kurzoru, na určité políčko s označením funkce (sloven 
nebo ikonen) se rozbalí celé menu; v něm se pak volí buď 
popojetím na odpovídající políčko a cvaknutím na tlačítko f ire, 
nebo se v méně pohodlné verzi cvaká dvakrát; užívá se pro ovládání 
některých počítačových her na lB-bitových 
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počítači cli 

Kwindou doslova „okno"* příklad uživatelského konfortu* kdy 
se doplňující infornace objeví v okénku* jež se v některých 
propranech dá i přesouvat a různé řadit za sebe s dal síni okénky; 
užívá se k ovládání počítačových her na 16-bitových 
počítači cli 

Kzasunouací nodul přídatná paněť typu ROM* která 
pro počítačové hry nabízí například besedu.* nožnost vytvářet 
hard c op y nebo znrazouač; forna zá znánu 
počítačových her 

Hzdro jový kód. proprán psaný v původnín propranovacín 
jazyku* uživateli* který ná k dispozici pouze překlad propránu ve 
strojoven jazyku* prakticky nepřístupný 
m zrtra z o va c (freezer) * jedna z periférií* která 
unožňuje v libovolnén okanžiku zastavit chod počítačové hi'y 
mží vol ve vět siné her poté* co hráči dojde enerpie nebo čas* 
je „zabit" apod.* končí jedna sehi'ávka a odečítá se jeden z nalého 
počtu (obvykle 3) ž . 

M0—bitový počítač počítač vybavený 8-bitovýn 
nikroprocesoren; většinou nestačí pro počítačové hry 
s velni náročnou prafikou (hlavně aninací) 

MlG-bitový počítač počítač vybavený iG-bitovýn 

nikroprocesoren 
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